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Abstract
Many businesses have used different methods to present their interior design products and
one of the most important ones is the use of Photography to present the product in digital
and physical catalogs. We will look at how products are presented through computergenerated images. Through this study is investigated, the impact of 3D performance to
expose the product model, as well as a brief history of the photograph and how it is used to
present the product, problems encountered during the use of photographs to present the
product are discussed design and how new technologies have enabled us to solve these
problems. It also mentions what these technologies are and how they can be used to
promote our product modeling.

To achieve the main objectives and goals in this paper we have modeled and visualized 3D
models using the program Autocad and 3D Studio Max as well as the Vray Next plugin.

I

Falenderimet
Përfundimi i kësaj teme nuk mund të ishte realizuar pa përkrahje, inkurajim dhe këshilla të
profesorit Dr. Ajhan Bajmaku, dekanit te Fakultetit te Arkitekturës dhe Planifikimit
Hapësinore Dr. Lulzim Beqiri si dhe ko mentoren profesoreshën e Fakultetit te Shkencave
Kompjuterike Dr. Krenare Pireva.

II

PËRMBAJTËJA
Abstrakti ................................................................................................................................. I
Fjalori i termave ...................................................................................................................VI
Lista e figurave ...................................................................................................................VII
1 Hyrje................................................................................................................................... 1
1.1 Objektivat ................................................................................................................. 3
1.2 Struktura e dokumentit .............................................................................................. 4
2 SHQYRTIMI I LITERATURËS.....................................................................................6
2.1 Fotografia ......................................................................................................................6
2.2 Kamera e parë ...............................................................................................................6
2.3 Fotografia e parë........................................................................................................... 7
2.4 Fotografia e parë me ngjyra ..........................................................................................8
2.5 Fotografia e parë digjitale............................................................................................. 9
2.6 Fotografia për Marketing............................................................................................ 10
3 GRAFIKA KOMPJUTERIKE .................................................................................... 15
3.1 Imazhet e gjeneruara nga Kompjuteri ...................................................................... 15
3.2 3D Modelimi ............................................................................................................16
3.3 Teknikat e Modelimit 3D.........................................................................................18
Box Modelimi ........................................................................................................18
Polygon Modelimi ..................................................................................................20
Nurbs dhe Curve Modelimi ....................................................................................21
III

Digital 3D dhe Sculpt Modelimi..............................................................................22
3.3.6 Modelimi përmes Fotogametrisë .....................................................................24
3.3.7 Modelimi përmes Simulimeve .......................................................................24
3.3.8 Procedural Modelimi ......................................................................................26
3.4 Resurset e 3D modeleve në Internet ......................................................................27
3.4.1 CG Trader..................................................................................................... 27
3.4.2 3D Sky.......................................................................................................... 28
3.5 Renderimi ............................................................................................................. 29
3.5.1 Tipet e 3d Renderimit...................................................................................30
Renderimi në kohë reale ..............................................................................31
Renderimi në kohë jo reale ..........................................................................32
3.6 Autodesk Autocad .................................................................................................33
3.7 Autodesk 3DS MAX .............................................................................................34
3.8 Vray Renderuesi ....................................................................................................35
3.8.1 Parametrat baze për rregullim të renderit ...................................................37
3.8.2 Dritat...........................................................................................................40
3.8.3 Kamerat.......................................................................................................42
3.8.4 Materialet dhe VRAY Materiali .................................................................46
3.8.5 Renderimi 360 ...........................................................................................55
4.0 RENDERI VS FOTOGRAFIA .........................................,,,,,.....................................58
4.1 Avantazhet e Renderit .............................................................................................59
4.2 Disavantazhet e 3D Renderit ...................................................................................61
IV

4.3 Disavantazhet e Fotografise ....................................................................................61
4.4 Avantazhet e Fotografise..........................................................................................63
5.0 IKEA, ZËVENDËSIMI I FOTOGRAFISË ME RENDER.............,........................64
5.1 Arsyet e përdorimit të 3D renderimit nga Ikea .......................................................66
5.2 Si Ikea i krijon këto rezultate fotorealistike ............................................................68
5.3 Përdorimi i teknologjisë VR dhe AR nga IKEA .....................................................69
6.0 DEKLARIMI I PROBLEMIT.....................................................................................71
6.1 Pyetjet hulumtuese....................................................................................................71
7.0 METODOLOGJIA......................................................................................................72
8.0 RASTI PËR STUDIM ..................................................................................................73
8.1 Specifikacioni teknik i mobiljeve për modelim........................................................74
8.2 Modelimi...................................................................................................................78
8.3 Interoperabiliteti .......................................................................................................80
8.4 Materialet .................................................................................................................81
8.5 Ndriçimi....................................................................................................................83
8.6 Kamerat...................................................................................................................84
9.0 REZULTATI................................................................................................................86
10.0 KONKLUZIONI........................................................................................................93

V

Fjalori i termave

CAD - Computer Aided Design - Dizajni në sherbim të Kompjuterit
CGI – Computer Generated Imagery - Imazhet e Gjeneruara nga Kompjuteri
VR - Virtual Reality - Realiteti Virtual
AR – Augmented Reality - Realiteti i Shtuar
CG - Computer Graphics - Grafika Kompjuterike
CPU - Central Processing Unit - Njësia qendrore e përpunimit
GPU – Graphics Procesing Unit - Njësia e përpunimit të Grafikes
UI – User Interface – Faqja e Perdoruesit

VI

Lista e Figurave
Figura 1 Procesi i krijimit të mobiljeve (kuzhina) në enterier................................................1
Figura 2 - Fotografia e parë që është bërë nga një kamera..................................................7
Figura 3 - Fotografia e parë me ngjyra..................................................................................8
Figura 4 - Fotografia e parë digjitale.....................................................................................9
Figura 5 - Ilustrim i Procesit për fotografimin e produktit..................................................10
Figura 6 – Vendosja e sfondit te bardhe .............................................................................12
Figura 7 – Fotografimi nga shumë kënde.............................................................................13
Figura 8 – Optimizimi në programin Fotoshop....................................................................14
Figura 9 - Teknika e modelimit përmes BOX .......................................................................19
Figura 10 - Elementet e Polygon modelimit ........................................................................20
Figura 11 - NURBS modelimi .............................................................................................21
Figura 12 – 3 teknikat e Boolean..........................................................................................22
Figura 13 - Pamja e ballinës Cg Trader..............................................................................27
Figura 14 - Pamja e ballines 3dsky.org................................................................................28
Figura 15 - Render në kohë reale.........................................................................................31
Figura 16 – Ballina e softverit Autodesk AutoCAD 2020.....................................................33
Figura 17 - Ballina e softverit Autodesk 3DS Max 2020.....................................................34
Figura 18 – Pamja e ballinës se rregulluesit të parametrave.............................................35
Figura 19 - Ndërrimi i Renderuesve ...................................................................................36
Figura 20 – Tabela e GI .......................................................................................................37

VII

Figura 21 – Ilustrim i rrezeve te dritës me GI dhe pa GI.....................................................38
Figura 22 – Render me Ndriqimin GI dhe pa GI................................................................38
Figura 23 – Llojet e dritave Vray.........................................................................................39
Figura 24 – Parametrat bazike te Kameres Vray.................................................................41
Figura 25 – Parametrat e Lenseve........................................................................................42
Figura 26 – Parametrat e Zoom ..........................................................................................43
Figura 27 – Parametrat e Aperture......................................................................................43
Figura 28 – Parametrat e Film Speed ISO ..........................................................................44
Figura 29 – Parametrat e F-Number ..................................................................................45
Figura 30 – Parametrat e Shutter Speed.............................................................................41
Figura 31 - Parametrat e Vray Materialit............................................................................47
Figura 32 – Fotografi reale ku përfshihen parametrat te cilat i ofron Vray Materiali .......48
Figura 33 – Parametrat e reflektimit...................................................................................50
Figura 34 – Parametrat e shkëlqimit...................................................................................51
Figura 35– Parametrat e Refract.........................................................................................51
Figura 36 – Imazhe me parametra te ndryshem reflect dhe duke u krijuar materiali
xhamit....................................................................................................................................51
Figura 37– Renderi 360 .......................................................................................................54
Figura 38– Parametrat për rregullimin e Renderit ne 360 shkallë......................................55
Figura 39 - Render dhe Fotografi ........................................................................................58
Figura 40 - Karrika Bertil, katalogu i parë digjital i IKEA .................................................63
Figura 41 - 3D Render me produkte nga Ikea......................................................................64

VIII

Figura 42 - 3D modele nga Ikea...........................................................................................65
Figura 43 - 3D Render nga Ikea...........................................................................................67
Figura 44 - Përdorimi i AR përmes aplikacioneve të Ikea-s................................................69
Figura 45 - Komoda Tipi 01................................................................................................73
Figura 46- Komoda Tipi 02.................................................................................................74
Figura 47- Komoda Tipi 03..................................................................................................75
Figura 48 - Rafti Tipi 04.......................................................................................................76
Figura 49 - Modelimi ne Autocad pamja e trupave ’wireframe’.........................................77
Figura 50- Modelimi ne Autocad pamja e trupave ‘Shaded View’.....................................77
Figura 51 - Modelimi ne Autocad pamja e trupave ‘Shaded View’....................................78
Figura 52 - Modelimi ne Autocad pamja e setit ne ‘Shaded View’....................................78
Figura 53 - Dritarja e importimit nga Autocad në 3DS Max...............................................79
Figura 54 - Tekstura e drurit të Lisit ...................................................................................80
Figura 55 -Aplikimi i ngjyrës se bardhe në objekt (R= 255 G = 255 B= 255)...................81
Figura 56 - Aplikimi i materialit te drurit ne model.............................................................81
Figura 57 - Ngjyra e temperatures (Kelvin).......................................................................82
Figura 58 - Rregullimi i skenës për prezantim të produktit me prapavije të bardhe dhe me
drita portale..........................................................................................................................83
Figura 59 - Parametrat e Vray Physical Camera...............................................................84
Figura 60- Tipi 01 Renderi ne perspektive..........................................................................85
Figura 61 - tipi 02 Renderi ne perspektive.........................................................................86
Figura 62 - tipi 03 Renderi ne perspektive..........................................................................86

IX

Figura 63 - Tipi 04 Render ne perspektive..........................................................................87
Figura 64 - Seti Render ne pamjen ballore (frontale).........................................................88
Figura 65 - Seti Render ne pamjen ballore (frontale) me dyer te hapura ..........................89
Figura 66 - Seti Render ne pamjen ballore (frontale) me dyer te hapura dhe me dekore...89
Figura 67 - Seti Render ne pamjen perspektive ...................................................................90
Figura 68 - Seti Render me dekore ne pamjen perspektive..................................................90
Figura 69 - Seti Render ne dhome dite me ballore (perspektive).........................................91
Figura 70 - Seti Render ne dhome dite (perspektive)...........................................................91

X

1.Hyrje
Zhvillimi i shpejtë i teknologjisë informative dhe më te krijimi i shumë softverëve në fushën e
Arkitekturës dhe Dizajnit na kan bërë më te lehtë të krijojmë produkte dhe projekte
3dimensionale dhe te gjenerojmë imazhe realistike të cilat pastaj do të mund të i përdorim për
prezantim apo marketing. Përmes këtyre softverëve dhe aplikacioneve imazhet ( renderat) te
cilat i gjenerojm shpeshherë është e vështire të dallojmë nëse ai imazh i përket botës reale apo
është i gjeneruar nga kompjuteri. Kjo neve na jep një mundësi më shumë ti përdorim këta softver
për të gjeneruar imazhe realistike të produkteve të ndryshme e ne veçanti ato te dizajnit te
brendshëm si imazh në vend të fotografisë.

Krijimi i produkteve te reja në enterier kalon nëpër disa faktorë dhe në një varg aktivitetesh. Ato
fillojnë nga identifikimi i kërkesave te klientit, krijimi i produktit konceptual e deri tek prodhimi
i atij produktit.

Figura 1 - Procesi i krijimit të mobiljeve (kuzhina) në enterier

Duke u bazuar në figurën më larte (fig.1) ajo paraqet procesin e rëndomte të një kompanie në
Kosove e cila merret me krijimin e mobiljeve të enterierit. Se si fillon ecuria e krijimit të një
produkti në enterier është e paraqitur në tabelën e mëposhtme duke e zbërthyer figurën 01.
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01. Hapi i parë fillon duke u njoftuar me klientin, ku dizajneri njoftohet me kërkesat e
klientit.
02. Pas marrjes se informative bazike nga klienti si hap i radhës krijohet një takim i dyte i
detajuar ku flitet për produktin/invertarin rreth buxhetit, kohëzgjatjes, materialeve e
detajeve te tjera te rëndësishme pasi te kalojmë në hapin e radhës.
03. Hapi i trete është dërgimi i listës se kërkesave të investitori dhe fletëpagesën apo koston e
produktit.
04. Nëse klienti është dakord për të vazhduar atëherë fillon procesi i dizajni mit te
inventarit/produktit sipas kërkesave te klientit.
05. Pika 5 është ajo e cila ka të bëjë me prezantimin final të produktit duke përdorur
programe apo aplikacione 2 dimensionale dhe 3 dimensionale. Përmes tyre na kemi
mundësi te paraqesim produktin në mënyre sa më realistike në mënyre qe klienti te jetë sa
më afër tij para se të filloj prodhimi i atij produkti.
06. Pas prezantimit në mënyre digjitale fillon procesi i prodhimit të produktit.
07. Ndërsa si rezultat final kemi instalimin/montimin e produktit.

Një nga pikat më te rëndësishme në temën tonë është pika 5 apo prezantimi i produktit ku ne do
të ndalemi dhe do ta trajtojmë atë.
Përgjatë historisë produkti është prezantuar në forma të ndryshme primitive duke filluar nga
gravimi nëpër gurë dhe objekte të ndryshme, pastaj vizatimet e ndryshme përmes ngjyrës apo
lapsit dhe deri tani tek shfaqja e tyre në mënyre digjitale.

Tema fillon prej historisë së fotografisë dhe si është përdorur ajo në promovimin e produkteve të
dizajnit të brendshëm, duke vazhduar me atë se çfarë është CGI dhe 3d modelimi, cilat teknika
përdoren për prezantim digjital, gjithashtu ky hulumtim përfshinë si kompani të mëdha botërore
e kanë zëvendësuar fotografin me 3D Renderimin për ti prezantuar produktet e tyre.
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Duke vazhduar për ti trajtuar se cilat janë problemet e prezantimit të produkteve në katalogë
fizike dhe digjital përmes fotografisë.
Fotografia është përdorur një kohë të gjatë si mjet kryesor për të prezantuar një produkt, por me
zhvillimin e teknologjisë informative dhe programeve apo aplikacioneve 3d sot fotografia ka
filluar të zhduket si mjet për prezantim duke u zëvendësuar me imazhet te cilat gjenerohen nga
kompjuteri.
Përgjatë këtij hulumtimi ne kemi modeluar një set të mobilieve në te cilën shfaqim hap pas hapi
etapat në të cilat do të kalojmë për prezantim final duke përdorur softuerin Autodesk Autocad
dhe Autodesk 3DS MAX si dhe shtojcën për renderim V-ray.

1.2 Struktura e Dokumentit

Kjo teme përbehet prej 7 kapitujve
Kapitulli 1: Hyrje
Ky kapitull jep një përmbledhje të shkurtër rreth temës te cilën e trajtojmë dhe është i ndarë në
dy nën-kapituj, Objektivat ku jep sqarime për lexuesit për qëllimet kryesore të tezës dhe
Strukturën e Dokumenteve që prezanton organizimin e studimit.
Kapitulli 2 dhe 3: Rishikimi i literaturës
Kapitulli i rishikimit të literaturës jep një përmbledhje të Fotografisë dhe përdorimit te saj ne
Marketing, Imazheve të gjeneruara nga kompjuteri, modelimin, renderimin softveret te cilët do te
punojmë Autocad dhe 3DS Max si dhe veglat kryesore te shtojcës VRAY NEXT ku ne do të
realizojmë procesin final te vizualizimit.
Kapitulli 4 :
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Ky kapitull përfshinë Renderin dhe Fotografinë duke i krahasuar përparësitë dhe dobësitë e te
dyjave mënyra për prezantim te produktit.
Kapitulli 5 :
Ky kapitull përmban të dhëna se si njëra nga kompanitë me të mëdha në botë te mobiljeve e ka
zëvendësuar Fotografin me Renderin.
Kapitulli 6: Deklarimi i problemit
Ky kapitull përfshin kufizimet e fotografisë dhe deklaratën e problemit, këtu përfshihen edhe dy
pyetje kërkimi.
Kapitulli 7: Metodologjia
Ky kapitull përfshin aktivitete dhe hapa që duhej të ndiqnim për të arritur objektivat tona dhe për
të marrë një përgjigje në pyetjet tona të kërkimit.

Kapitulli 8: Studimi i Rastit
Ky kapitull paraqet hap pas hapi se si të krijoni një imazhe fotorealistike.
Kapitulli 9: Rezultatet
Ky kapitull përmban rezultatet finale te projektit.
Kapitulli 10: Përfundimi
Kapitulli i fundit i përshkruan rezultatet finale te cilat i kemi arritur përmes hulumtimeve dhe
pjesës se eksperimentit te cilin e kemi realizuar.
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2. SHQYRTIMI I LITERATURËS
2.1 Fotografia

Fotografia është arti, aplikimi dhe praktika e krijimit të imazheve të qëndrueshme duke
regjistruar rrezatim të lehtë ose elektromagnetik tjetër, qoftë elektronikisht me anë të një sensori
të imazhit, ose kimikisht me anë të një materiali të ndjeshëm ndaj dritës siç është filmi
fotografik. Është përdorur në shumë fusha të shkencës, prodhimtarisë (p.sh, fotolitografia), dhe
biznesi, si dhe përdorimet e tij më të drejtpërdrejta për art, prodhim filmi dhe video, qëllime
rekreative, hobi dhe komunikim masiv.[1]
Fjala fotografi vjen nga greqishtja dhe do të thotë "shkrim i lehtë", fotografia është e lehtë dhe
grafiku po shkruan. Kuptimi modern shkencor i dritës evoluoi së bashku me zhvillimin e
kamerës dhe fotografisë, duke e bërë fotografinë një formë unike arti që gjithmonë ka qenë e
pandashme nga shkenca.[2] Fotografia ka qenë një medium i mundësive të pakufishme që kur u
shpik fillimisht në fillim të viteve 1800. Përdorimi i kamerave na ka lejuar të kapim momente
historike dhe të riformojmë mënyrën sesi ne e shohim veten dhe botën përreth nesh.[3]
Historia e fotografisë është tërheqëse dhe është e mundur të shkojmë në detaje të shkëlqyera. Si
pjesë e kësaj teze, le të hedhim një vështrim të shkurtër në pikat kryesore dhe zhvillimin e madh
të fotografisë.

2.2 Kamera e parë

Koncepti themelor i fotografisë ka qenë rreth e rrotull rreth shekullit të 5-të B.C.E. Vetëm kur
një shkencëtar irakian zhvilloi diçka që quhej errësimi i kamerës në shekullin e 11-të që lindi
arti.
Edhe atëherë, kamera nuk regjistroi në të vërtetë imazhe, ai thjesht i parashikoi ato në një
sipërfaqe tjetër. Imazhet ishin gjithashtu përmbys, megjithëse mund të gjurmohen për të krijuar
vizatime të sakta të objekteve të vërteta siç janë ndërtesat.[4]
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2.3 Fotografia e parë

Fotografia e parë në botë e bërë në një kamerë është marrë në 1826 nga Joseph Nicéphore
Niépce. Fotografia është marrë nga dritaret e sipërme të pasurive të Nieppce në rajonin
Burgundy të Francës. Kjo imazh u kap përmes një procesi të njohur si heliografi, i cili përdori
Bitumin e Judeas të veshur mbi një copë qelqi ose metali, bitumi sesa i ngurtësuar në përpjesëtim
me sasinë e dritës që e goditi. [5]

Figura 2 - Fotografia e parë që është bërë nga një kamera
( https://metro.co.uk/2017/07/21/when-was-the-first-photo-taken-and-what-was-it-of-6796633/ )
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2.4 Fotografia e parë me ngjyra

Është dashur deri në vitin 1861 që dikush të zhvillonte teknologjinë për të përfshirë ngjyrën
themelore. Ishte fizikani dhe poeti skocez James Clerk Maxwell ai që prodhoi fotografinë e parë
të vërtetë me ngjyra, një që nuk u zbeh menjëherë ose duhej ngjyra që të shtohej më pas me dorë.
Imazhi është me shirit tartan dhe është fotografuar tre herë duke përdorur filtra me ngjyra të
ndryshme të kuqe, blu dhe të verdhë. Tri imazhet u veshën më pas për të krijuar një kompozitë të
vetme. Teknika u zhvillua sipas teorive se si syri përpunon ngjyrën.

Figura 3 - Fotografia e parë me ngjyra
( https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7f/Tartan_Ribbon.jpg )
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2.5 Fotografia e parë digjitale

Fotografia e parë digjitale është marrë gjithë rrugën mbrapa në 1957; kjo është pothuajse 20 vjet
para se inxhinieri Kodak të shpikë aparatin e parë digjital. Fotografia është një skanim digjital i
një xhirimi të marrë fillimisht në film. Fotografia përshkruan djalin e Russell Kirsch dhe ka një
rezolutë prej 176 × 176.[6]

Figura 4 - Fotografia e parë digjitale

( https://petapixel.com/assets/uploads/2010/11/firstdigitalphoto.jpg )
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2.6 Fotografia për marketing

Fotografia e Produkteve është përshkrimi i dizajnit të produktit në një mënyrë tërheqëse. Shpesh
përdoret në reklamat e Produkteve. Ajo njihet edhe si Fotografi Tregtare. Shumica e produkteve
janë qëlluar brenda një rregullimi shtëpie në studio. Shpesh, sfondi jepet me qëllim si një ngjyrë
monotone.

Figura 5 - Ilustrim i Procesit për fotografimin e produktit
( http://www.studiorola.com/wp-content/uploads/2008/08/lighting-ss.jpg )
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Kjo është bërë në mënyrë që të mos shkëputet nga fokusi kryesor i cili është vetë produkti. Për të
arritur këtë efekt, një shirit i ngjyrës së errët ose të bardhë shpesh përdoret si sfond. Kjo sfond
shtrihet e sheshtë, por harqe lart drejt sfondit.[7]
Për të nxjerrë detajet e produktit, shpesh konfigurimi do të përfshijë të paktën 2 burime drite.
Njëra zakonisht do të jetë drita kryesore, ndërsa tjetra të shërbejë si një dritë mbushëse për të
parandaluar hijet e errëta. Drita kryesore mund të jetë në formën e dritës së sipërme ose të
përparme.[7]
Sidoqoftë, nëse dëshirohet një sfond i bardhë me hije më pak, duhet të përdoret ndriçimi i pasëm.
Kjo është shpesh në formën e një tryeze sfondi ose kutie të lehta. [7]
Kushtet e ndriçimit artificial prodhojnë efekt hedhjen e ngjyrave mbi fotot. Për shembull, llambat
Florescent do të prodhojnë një cast të gjelbër mbi imazhin. Për shkak se produkti është qëlluar
shpesh në këto kushte ndriçimi artificial, faktori i Balancës së Bardhë duhet të konsiderohet dhe
të kompensohet në përputhje me rrethanat.[7]
Nëse është duke u përdorur një aparat fotografik dixhital, mënyra më e thjeshtë për të adresuar
këtë çështje është të vendosni cilësimin e Balancës së Bardhë në automatik.
Për të parandaluar shkundjen që mund të rezultojë në imazhe të paqarta, shpesh përdoret një
trekëmbësh. Diagrami më poshtë tregon një konfigurim tipik të Fotografisë së Produkteve.[7]
Në këtë moshë dhe teknologji aktuale, modelimi 3D dhe teknologjia e dhënies kanë zëvendësuar
fotografinë e produkteve në disa raste. Shumë programe 3D mund të krijojnë imazhe të vërteta
fotografike.

Në këtë tezë, unë do të përmend vetëm disa hapa që fotografët sugjerojnë të përdorim nëse duam
të përdorim fotografinë për të paraqitur mobiljet tona. 7 hapat për të optimizuar fotografinë e
produkteve të mobiljeve:
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1. Përgatitni mobiljet tuaja - Përdorni pllakën e mobiljeve për të pastruar produktin tuaj para
se të fotografoni. [8]
2. Vendosni studion tuaj - Përdorni një sfond të bardhë si letër të bardhë, një çarçaf ose një
mur. [8]

Figura 6 – Vendosja e sfondit te bardhe
( https://img.pixelz.com/blog/7-steps-optimizing-diy-furniture-productphotography/shoot.jpg?w=1000 )

3. Zgjidhni lenten tuaj - Një lente 50 mm - 75 mm ose një lente zmadhimi është efektive për
fotografimin e produktit. [8]
4. Poziciononi trekëmbëshin dhe kamerën tuaj - Një trekëmbësh mban aparatin tuaj të
palëvizshëm dhe siguron qëndrueshmëri nga gjuajtja në shtënë, ndërsa gjithashtu
shkundni kamerën e eleminimit dhe ju lejon të optimizoni cilësimet. [8]
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5. Mos e mbaroni me stilin - Mund të duket bukur dhe argëtuese kur stiloni mobiljet tuaja,
por zakonisht është gabim. Klientit tuaj mund të mos ju pëlqejë mënyra si e stiloni copën
tuaj, dhe në shumicën e rasteve do të jetë shpërqendrim ose fsheh diçka që klienti juaj
dëshiron të shohë.[8]
6. Gjuajni kënde të shumta - Më shumë imazhe të produkteve çojnë në më shumë shitje.
Theksoni detajet dhe fushat me interes për klientët. [8]

Figura 7 – Fotografimi nga shumë kënde
( https://img.pixelz.com/blog/7-steps-optimizing-diy-furniture-productphotography/Angles.jpg?w=1000 )

7. Optimizoni në Fotoshop Pas Prodhimit - Pasi të fotografoni mobiljet tuaja, është koha për
prodhimin pas prodhimit. Një manikyr i vogël në një program si Photoshop do të marrë
një rrugë të gjatë për të rritur cilësinë e imazhit tuaj dhe duke prezantuar në mënyrë
optimale produktin tuaj. [8]
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Figura 8 – Optimizimi në programin Fotoshop

( https://img.pixelz.com/blog/7-steps-optimizing-diy-furniture-productphotography/photoshop.png?w=1000 )
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3.0 GRAFIKA KOMPJUTERIKE
Grafika kompjuterike është një nën-fushë e shkencës kompjuterike e cila studion metodat për
sintetizimin digjital dhe manipulimin e përmbajtjes vizuale. Megjithëse termi shpesh i referohet
studimit të grafikëve kompjuterikë tre-dimensionale, ai gjithashtu përfshin grafika dydimensionale dhe përpunimin e figurave. [9]

3.1 Imazhet e Gjeneruara nga Kompjuteri

Imazhe të gjeneruara nga kompjuteri (CGI) është aplikimi i grafikës kompjuterike për të krijuar
ose kontribuar në imazhe në art, media të shtypura, lojëra video, filma, programe televizive,
pantallona të shkurtra, reklama, video dhe simulator. Imazhet mund të jenë dinamike ose statike,
dhe mund të jenë dy-dimensionale (2D), megjithëse termi "CGI" përdoret më shpesh për t'iu
referuar grafikës kompjuterike 3-D të përdorur për krijimin e karaktereve, skenave dhe efekteve
speciale në filma dhe televizion , i cili përshkruhet si 'animacion CGI'. [10]
• Argëtim - Pothuajse çdo film sot ka CGI në të në njëfarë niveli, efekte speciale dhe grupe.
• Reklamimi - Agjensitë e reklamave përdorin CGI për ta shndërruar një koncept ose ide në
mesazh vizual. Shumica e agjencive të reklamave ndërthurin fotografinë dhe CGI për të krijuar
reklama të fuqishme.
• Automotiva - Pothuajse çdo reklamë apo reklamë e makinës që shihni është një renditje, jo një
foto.
• Luksoze - Mallra të tilla si ora, bizhuteri dhe syze dielli shpesh jepen më shumë sesa që
fotografohen.
• Mjekësi - Udhëzimet për procedurat mjekësore shpesh krijohen duke dhënë instrumentet
mjekësore.
• Teknologjia - Reklamat për pajisjet e lëvizshme, kompjuterët dhe pajisjet e tjera me shkëlqim
janë pothuajse gjithmonë paraqitje dhe jo foto.
• Shëndeti dhe Bukuria - Shishjet e parfumeve, kontejnerët me shampo dhe madje edhe ilaçet
dhe paketimet shpesh jepen për reklama të shtypura ose reklama. [10]
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Terme te rëndësishme në CGI
•

Renderimi - është një imazh i vetëm i krijuar nga kompjuteri.

•

Animacion - një seri imazhesh të krijuara nga kompjuteri të quajtura korniza. Nëse
luajmë kornizat në sekuencë (rreth 24 korniza për sekondë), kemi CGI në lëvizje.

•

CAD - shkurtër për Dizajnin e Ndihmuar me Kompjuter. Programet CAD përdoren për
të krijuar modele 3D. Këto modele shpesh përdoren për të krijuar CGI.

•

Gjeometri - i referohet të dhënave nga të cilat përbëhen modelet 3D. Do program
modelimi 3D ka grupin e tij unik të pikave të forta, të dobëta dhe karakteristika. Nevojat
e CGI-së përfundimtare shpesh do të diktojnë se cila aplikacion 3D është përdorur.

•

Aplikimi, Programi, Paketa - të gjitha i referohen softuerit kompjuterik.

•

Post - e shkurtër për post-përpunimin dhe përdoret për të shtuar prekje përfundimtare në
CGI. Në disa raste postimi mund të përdoret për të shpejtuar procesin e një artisti 3D.
Prekjet përfundimtare si prejardhja, ngjyra, ndriçimi, gërvishtjet, pluhuri dhe detaje të
tjera do të shtohen pasi të jetë krijuar renditja. Nëse nuk do të përdoret asnjë postim,
skena është vendosur për daljen përfundimtare dhe jepet imazhi ose animacioni.

3.2 3D Modelimi

Në grafikat kompjuterike 3D, modelimi 3D është procesi i zhvillimit të një përfaqësimi
matematikor të çdo sipërfaqeje të një objekti (qoftë i pajetë ose i gjallë) në tre dimensione
përmes softuerit të specializuar. Produkti quhet model 3D. Dikush që punon me modele 3D
mund të referohet si një artist 3D. Mund të shfaqet si një imazh dy dimensional përmes një
procesi të quajtur 3D renderim ose përdoret në një simulim kompjuterik të fenomeneve fizike.
Modeli gjithashtu mund të krijohet fizikisht duke përdorur pajisje të shtypjes 3D.

Modelet mund të krijohen automatikisht ose manualisht. Procesi i modelimit manual të
përgatitjes së të dhënave gjeometrike për grafika kompjuterike 3D është i ngjashëm me artet
plastike siç është skulptura.
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Softueri 3D i modelimit është një klasë e programeve grafike kompjuterike 3D të përdorura për
të prodhuar modele 3D. Programet individuale të kësaj klase quhen aplikacione modelimi ose
modelues.

Modelet tre-dimensionale (3D) paraqesin një trup fizik duke përdorur një koleksion pikësh në
hapësirën 3D, të lidhur nga njësi të ndryshme gjeometrike si trekëndëshat, linjat, sipërfaqet e
lakuara, etj. Duke qenë një koleksion i të dhënave (pikë dhe informacione të tjera), modele 3D
mund të krijohen me dorë, algoritmi (modelimi procedural), ose nga skanimi. Sipërfaqet e tyre
mund të përcaktohen më tej me hartat e strukturës.

Modelet 3D përdoren gjerësisht kudo në grafika 3D dhe CAD. Përdorimi i tyre parashikon
përdorimin e gjerë të grafikëve 3D në kompjuterët personalë.

Sot, modelet 3D janë përdorur në një larmi fushash. Industria mjekësore përdor modele të
hollësishme të organeve; këto mund të krijohen me feta të shumta imazhi 2-D nga një skanim
MRI ose CT. Industria e filmit i përdor ato si personazhe dhe objekte për fotografi të lëvizshme.
Industria e lojërave të videove i përdor ato si pasuri për kompjuter dhe lojëra video. Sektori i
shkencës i përdor ato si modele mjaft të hollësishme të komponimeve kimike.

Industria e arkitekturës i përdor ato për të demonstruar ndërtesa dhe peizazhe të propozuara në
vend të modeleve arkitekturore tradicionale, fizike. Komuniteti inxhinierik i përdor ato si modele
të pajisjeve, automjeteve dhe strukturave të reja, si dhe një mori përdorimesh të tjera. Në dekadat
e fundit, komuniteti i shkencës së tokës ka filluar të ndërtojë modele gjeologjike 3D si një
praktikë standarde. Modelet 3D mund të jenë gjithashtu baza për pajisjet fizike që janë ndërtuar
me printerë 3D ose makina CNC.

Pothuajse të gjitha modelet 3D mund të ndahen në dy kategori.
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Solid - Këto modele përcaktojnë vëllimin e objektit që ata përfaqësojnë (si shkëmbi). Modelet e
ngurta përdoren më së shumti për simulime inxhinierike dhe mjekësore, dhe zakonisht ndërtohen
me gjeometri konstruktive të ngurta
Shell ose kufi - Këto modele paraqesin sipërfaqen, d.m.th., kufirin e objektit, jo vëllimin e tij (si
një guaskë e hollë infinitisht e hollë). Pothuajse të gjitha modelet vizuale të përdorura në lojëra
dhe film janë modele shell.[11]

3.2.1 Teknikat e modelimit 3D

Faza e modelimit 3D konsiston në formimin e objekteve individuale që përdoren në skenën 3D.
Ekzistojnë teknika të shumta modelimi, disa prej tyre me kryesore i kemi përfshire këtu:

Box Modelimi

Ajo që e bën modelimin e kutive llojin e vet është që ne të fillojmë me një objekt primitiv, siç
është një kub ose sferë, dhe ne përdorim mjete klasike të modelimit për të krijuar një formë prej
saj.
Shumicën e kohës ne punojmë me fytyra që kanë katër anë, ne i quajmë quad. Këto janë të lehta
për tu punuar meqenëse shumica e mjeteve të modelimit janë krijuar për të punuar me kuadratet.
Por, përpara se të përdorim një model, ai shpesh është i trekëndëzuar, qoftë nga përdoruesi
paraprakisht, ose automatikisht nga programi nën kapuç. [12]

Ky lloj modelimi ka tendencë të funksionojë më mirë me objekte të sipërfaqes së vështirë si
vizualizimi arkitektonik dhe objektet ose produktet e bëra nga njeriu.
Ne përdorim mjete të tilla si ekstrudimi, krijimi i shkurtimeve të lakut dhe shtrirja. Modelimi i
kutive shpesh përdoret së bashku me sipërfaqen e nënndarjes.
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Figura 9 - Teknika e modelimit përmes BOX
http://sillord.free.fr/wip/tutotopology/textrusion_fichiers/boxtohead.jpg

Sipërfaqja e ndarjes është një teknikë që shton gjeometri shtesë midis skajeve, vertikteve dhe
fytyrave që manipulojmë me mjetet tradicionale të modelimit. Gjeometria që ne kontrollojmë
bëhet si një kafaz që kemi përdorur për të formuar versionin e pjesëtuar të objektit tonë.
Një objekt poliv i ulët i pjesëtuar bëhet më i rrumbullakosur sipas algoritmit catmull-clark. Kjo
mund të tingëllojë teknike, por në thelb ne vetëm shtojmë gjeometrinë që rrumbullakon
sipërfaqen e objektit tonë. [12]

18

Polygon Modelimi

Modelimi i poligonit është një lloj modelimi 3D që është mjaft i ngjashëm me modelimin e
kutive. Dallimi këtu është se ne zakonisht fillojmë me një kulm të vetëm ose një formë të
thjeshtë pa thellësi në të. Pastaj ne ndërtojmë modelin tonë copë-copë. Shpesh përdorim të njëjtat
mjete si me modelimin e kutive, por i përdorim ato në një lloj mënyre të detajimit.

Theksi këtu është të punohet me skajet dhe vertikalet shumë më tepër. Lloji i objekteve që
krijojmë me këtë teknikë prapë priren të jetë sipërfaqe e vështirë mjaft shpesh, por me forma më
organike.

Figura 10 - Elementet e Polygon modelimit

https://en.wikipedia.org/wiki/Polygon_mesh#/media/File:Mesh_overview.svg

Modelimi i poligonit, si modelimi i kutive shpesh ka një theks në përdorimin e kuadrateve në
topologji. Kjo për shkak se shumë mjete janë krijuar për të punuar me një topologji kuadratike.

Kjo që ne krijojmë me modelimin e poligonit mund të bjerë në kategorinë e sipërfaqes së
vështirë. Por shumë herë lloji i modeleve që krijojmë kanë një karakteristikë organike. Mund të
jetë një statujë ose zbukurime ndërtimi për shembull. [12]
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NURBS dhe CURVE Modelimi

Me këtë lloj modelimi kalojmë te një lloj modelimi krejtësisht tjetër. Ne krijojmë sipërfaqe të
lakuara që i kontrollojmë bazuar në pikat e kontrollit. Mund ta përdorim për të krijuar sipërfaqe
shumë të lakuara të lakuara.
Ne të dy mund të interpretojmë ndërmjet pikave brenda të njëjtës kurbë dhe gjithashtu të
krijojmë ura midis kthesave të shumta. Ne mund të vendosim një rrjetë të kthesave që veprojnë si
skajet e një objekti, pastaj të mbushim gjeometrinë në mes për të krijuar një objekt.

Ky lloj modelimi është përdorur kryesisht në inxhinieri dhe CAD si softuer. Jo aq shumë kur
bëhet fjalë për VFX dhe anën artistike të 3D. [12]

Imagjinoni nëse keni një objekt që dëshironi të printoni 3D. Në këtë rast nëse keni një model
poligoni, që kemi krijuar me modelim kuti ose poligoni dhe ju e shkallëzoni atë. Të gjitha ato
fytyra dhe trekëndësha do të fillojnë të bëhen të dukshme, ashtu si kur shkallëzoni një imazh të
bazuar në raster.

Figura 11 - NURBS modelimi
https://www.researchgate.net/figure/NURBS-surface-and-its-parametric-plane_fig3_228403711
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Nga ana tjetër, me hundë, ne mund të shkallëzojmë modelin lart dhe poshtë dhe kthesat do të
mbeten të qetë. Kjo mund të thuhet se është ekuivalent i artit vektorial në grafikat 2D.

Meqenëse ne nuk punojmë më me vertikale, fytyra ose skaje dhe në vend të kësaj përdorim
kthesa. Kjo do të thotë që mjetet janë shumë të ndryshme. [12]

Boolean Modelimi
Me modelimin boolean fillojmë me një model ose shtojmë një objekt tjetër në të për të krijuar
një formë të re. Kjo është e lidhur ngushtë me modelimin e kutive, dhe ne shpesh i përdorim të
dy teknikat së bashku.

Figura 12 – 3 teknikat e Boolean

https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learnexplore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2018/ENU/Maya-Modeling/files/GUID-9467513F-47C34C73-8251-6FF8C0DE4982-htm.html
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Normalisht ne modelojmë format themelore me modelimin e kutive dhe më pas kombinojmë
forma të ndryshme me operacionet boolean. Operacionet me të cilat duhet të punojmë janë:
1.Ndryshim
2.Bashkim
3.Ndërpritje
Operatori i ndryshimit është më i zakonshmi. Ky është operatori që heq formën dhe vëllimin e
një objekti nga një tjetër.
Unioni do të bashkojë dy objekte së bashku dhe kryqëzimi do të kursejë vetëm gjeometrinë që dy
objektet ndajnë.
Boolean mund të na ndihmojë të krijojmë forma që përndryshe do të kërkojnë kohë për të imituar
teknikat e tjera të modelimit. Ne mund të kombinojmë forma rrethore ose të përkulura me forma
katrore të sipërfaqes së vështirë dhe të prerë ose t'i shtojmë ato së bashku. [12]

DIGITAL 3D dhe SCULPTING modelimi

Skulpturimi përdor vertikalet, fytyrat dhe skajet, ashtu si modelimi i kutisë dhe poligonit. Ne
përdorim skulpturën për të ndarë procesin e formësimit nga detajet më teknike të shqetësimit për
elementet individuale. Në vend që të manipulojmë bazuar në përzgjedhjen, kemi furça. Furça ka
një zonë ndikimi dhe më shumë organikisht riformulon gjeometrinë bazuar në llojin dhe
cilësimet e furçës.
Skulpturimi zakonisht përdoret me modelin e personazhit, kafshëve ose krijesave. Por mund të
përdoret gjithashtu për të skalitur detaje që do të ishin të vështira për t'u krijuar me modelimin
tradicional të kutive dhe poligonit.
Ekzistojnë lloje të ndryshme të skulpturave. Ne mund të skalitim në rrjetë ashtu siç është dhe kjo
do të lëvizë vertikalet, skajet dhe fytyrat për tu formuar sipas furçës. Duke përdorur këtë metodë
duhet të kemi shumë gjeometri në dispozicion që nga fillimi, ose së shpejti do të arrijmë kufirin
se sa detaje mund të mbajë gjeometria jonë. [12]
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Modelimi përmes Fotogrametrise

Fotogrametria është një mënyrë tjetër krejtësisht e ndryshme për gjenerimin e modeleve 3D. Me
këtë teknikë ne përdorim një aparat fotografik dhe fotografojmë një objekt disa herë nga të gjitha
këndet në një gjendje ndriçimi që është sa më e mundur. Pastaj i ushqejmë këto imazhe në një
program që i interpreton ato dhe gjeneron një paraqitje 3D të objektit.
Këtu ka avantazhe dhe disavantazhe të dukshme. Ne kemi të dhëna të botës reale që do të thotë
se gjithçka që krijojmë do të jetë afër realizmit. Shumë herë ne marrim textures dhe UV Maps
gjeneruar në proces, kështu që ne nuk do të duhet të shpenzojmë aq kohë edhe në këto zona
gjithashtu.
Sidoqoftë, shumë si skulptura e rrjetës duhet të përpunohet qoftë nga rimeshë ose nga
retopologji. Kjo do të thotë se mund të kemi nevojë të rikrijojmë Hartën UV gjithashtu.
Fotogrametria është një shpikje relativisht e re që ka fituar shumë tërheqje kohët e fundit. Ne nuk
mund të fotografojmë vetëm objekte të vogla. Ne gjithashtu mund të përdorim një drone për të
fotografuar një zonë të tërë dhe të krijojmë struktura më të mëdha.
Ky është një lajm i mirë për ruajtjen e ndërtesave të vjetra ose për të studiuar një zonë më shpejt.
[12]

Modelimi përmes Simulimeve

Ka shumë lloje të simulimeve digjitale. Këtu do të rendis disa.
-

Fizikë

-

Leckë

-

Trup i butë

-

Lëng

-

Zjarr dhe tym

-

Oqean

-

Grimcat
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Secila prej këtyre ka qëllimin e vet. Shumica e tyre gjithashtu kanë qëllime të shumta siç mund ta
imagjinoni. Kur simulojmë diçka krijojmë një setup me objekte dhe parametra të ndryshëm që do
të bashkëveprojnë me njëri-tjetrin me kalimin e kohës. Kompjuteri llogarit se si do të lëvizin
gjërat dhe çfarë do të ndodhë për secilën kornizë për të cilën ne ekzekutojmë simulimin.

Ne pastaj mund të përdorim rezultatin për të krijuar animacion por gjithashtu për të krijuar një
skenë ose objekte të bazuara në simulim sesa në hyrje manuale të papërpunuar nga teknikat e
tjera të modelimit. Imagjinoni sikur të krijonit një valë që spërkat në një shkëmb. Ju mund të
modeloni ose përdorni fotogrametrinë për të krijuar shkëmbin, por vala është më e vështirë. Ju
mund të jeni në gjendje ta skalitni atë, por do të ishte shumë më e përshtatshme për të realizuar
një simulim dhe për ta bërë atë spërkatje në shkëmb duke krijuar formën bazuar në parametra të
tillë si këndi që vala goditi shkëmbin, madhësinë dhe shpejtësinë e valë etj.

Në mënyrë të ngjashme, ne mund të përdorim një simulim të fizikës në kombinim me një objekt
të butë të trupit për të krijuar një aksident automobilistik. Në vend që të modeloni çdo kornizë
me dorë.

Një shembull tjetër do të ishte një simulim i rrobave. Ju mund të skalitni jastëkët për skenën tuaj
të ardhshme të vizualizmit arkitektonik ose mund të përdorni një simulim të rrobave për ta
krijuar atë me të gjitha rrudhat e përfshira.

Simulimet mbështeten shumë më tepër drejt VFX sesa për shembull infermierët. Por ne ende
mund ta konsiderojmë atë një teknikë modelimi pasi krijojmë ose deformojmë objekte me të.

Simulimi është një lloj shumë më teknik i modelimit 3D. Meqenëse ne kryesisht shkulim dhe
parametra të akorduar mirë sesa duke u përqëndruar drejtpërdrejt në formë. [12]
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Procedural Modelimi

Modelimi procedural vjen në shumë forma dhe madhësi. Unë do ta ndaj këtë në dy lloje të
ndryshme të modelimit. E para është e bazuar në mjet. Ne ose dikush tjetër krijuam një mjet që
është krijuar për të gjeneruar proceduralisht një bandë të objekteve të ngjashme. Për shembull,
mund të kemi një gjenerator ndërtimesh. Atëherë mund të futnim një mori parametrash si, sa
dysheme, sa lartësi duhet të ishte tavani dhe çfarë forme çati duhet të ketë. Atëherë ne e
drejtojmë programin disa herë dhe për çdo herë përmes një modeli të ri që ndjek kriteret tona
është pështyrë.

Ekzistojnë shumë mjete të tilla për llojet specifike të modeleve, dhe ne gjithashtu mund të
krijojmë gjeneratorët e modeleve tona dhe të ekspozojmë disa parametra që për llojin e modelit
duam që ky mjet të dalë.
Lloji tjetër i modelimit procedural është i lidhur ngushtë me mbrojtjen e hijeve. Një shader mund
të ketë një dalje zhvendosjeje dhe përmes kësaj zhvendosjeje ne marrim primitivin e thjeshtë siç
është një sferë ose një aeroplan, dhe ne përdorim formula matematikore për të deformuar
sipërfaqen për t'u bërë një objekt ose sipërfaqe komplekse.

Ky është një trend që është rritur pasi mjetet gjithnjë e më të mira janë bërë të disponueshme për
të zhvendosur gjeometrinë përmes hijeve. Të dy zhvendosjet tradicionale që funksionojnë në një
aks të vetëm lart e poshtë dhe zhvendosje vektoriale janë në dispozicion. Zhvendosja e vektorit
mund të zhvendosë gjeometrinë në të gjitha drejtimet duke krijuar objekte shumë të përparuara
nga gjeometria e thjeshtë. [12]
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3.3 Resurset e 3d modeleve ne internet

Përveç modeleve 3d të cilat i krijojmë përmes softuerë të ndryshëm në shumë faqe të internetit
mund te gjejmë librari 3d të objekteve të cilat disa prej tyre mund ti shkarkojmë falas dhe disa
duhet të i blejmë.
Do ti rendisim disa prej faqeve me të popullarizuara të cilat mbajnë asete të 3d modeleve.

CGTrader ofron një bazë të dhënash të dedikuar për objektet 3D. Deri më tani ka më shumë se
13,000 modele për të zgjedhur. Ne kemi vërejtur se ka shumë modele për 3D printim në veçanti
në këtë faqe interneti. Ndërsa shumë modele mund të shkarkohen falas, të tjerët vijnë me çmime
të përballueshme.

Figura 13 - Pamja e ballinës Cg Trader
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Një nga ueb faqet më të mëdha dhe me modele më profesionale në fushën e Arkitekturës dhe
Dizajnit është ueb faqja www.3dsky.org nga e cila mund ti shkarkojmë falas objekte të
modeluara në detaje po ashtu edhe të materializuar pra kompatibil me softverin 3ds max dhe
shtojcën V-ray. Secili përdorues, dizajner, arkitekt, që modelon 3d modele ne ketë fushë mund ti
ngarkojë dhe mund ti vendos në shitje apo edhe të i le falas për përdoruesit e modeleve 3d.

Figura 14 - Pamja e ballines 3dsky.org
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3.4 Renderimi

Renderimi 3D është procesi grafik i kompjuterave 3D për shndërrimin e modeleve 3D në imazhe
2D në një kompjuter. Prezantuesit 3D mund të përfshijnë efekte fotorealiste ose stile jofotorealiste.

Renderimi është procesi i krijimit të një imazhi nga një model me anë të softuerit. Përdoret në
arkitekturë, simulatorë, lojëra video, filma dhe efekte vizuale, por në këtë tezë, ne do të
përqendrohemi në përdorimin e tij në vizualizimin e dizajnit. Këto vizualizime të produktit mund
të përdoren gjatë gjithë procesit të projektimit, që nga idetë e hershme të konceptit deri tek
vlerësimi i interesit të klientit për idetë e propozuara të produktit deri tek ndihmimi i "shitjes" së
produkteve përfundimtare në internet ose përmes marketingut dhe kolateralit të shitjeve. Renditja
u jep pamjen përfundimtare modeleve me efekte vizuale, të tilla si mbrojtja nga drita, hartëzimi i
strukturave, hijet, reflektimet dhe turbullimet në lëvizje.
Dizajnerët dhe inxhinierët e produkteve zakonisht japin modele të produkteve gjatë disa fazave
të ndryshme të zhvillimit të produktit. Renditja bëhet zakonisht si herët gjatë zhvillimit të
konceptit për të lehtësuar blerjen dhe pastaj përsëri pas përfundimit të modeleve 3D CAD për të
krijuar asetet vizuale të përdorura për të shitur dhe mbështetur produktin përfundimtar.
Në termat më themelorë, pasqyrimi 3D është paraqitje dy dimensionale e një modeli të modelit të
telit kompjuterik, të cilit i janë dhënë veti të tilla si cilësi, ngjyra dhe materiali. Do interpretim
fillon si një model 3D, i cili përfaqësohet nga një seri formash gjeometrike të sheshta të lidhura
së bashku në hapësirën tre dimensionale. Këto forma quhen poligone. Këto gjeometri
rudimentare janë shtylla kurrizore e çdo modeli dixhital 3D dhe manipulohen dhe krijohen duke
përdorur softuer kompjuterik siç janë Rhinoceros 3D, Google SketchUp, ose 3D Studio Max.
Vetë modelet shpesh janë shumë të papërpunuara, të përfaqësuara në hapësirën dixhitale si një
objekt apo skenë e thjeshtë me kornizë teli. Në mënyrë që të japin këto forma formën e vërtetë,
ata duhet të prezantohen me hartat e strukturave, burimet e dritës artificiale dhe një numër
filtrash të tjerë që rezultojnë në skajin tjetër se çfarë arrin në një interpretim të përfunduar 3D.
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Përveç programeve të modelimit dhe interpretimit, ekziston edhe softuer pas prodhimit, e
përmenda edhe më lart. Photoshop është një program pas-prodhimi që i jep secilës vepër prekjet
estetike të fundit që janë të domosdoshme që një interpretim të jetë tepër i vërtetë për jetën. [13]

3.4.1 Tipet e 3d renderimit

1. Softuerët qe punojnë bazohen në CPU - prodhon imazhe me cilësi më të lartë, duke ju lejuar të
arrini rezultatet më të sofistikuara. Llogaritja ndodh në CPU, në krahasim me dhënien e
pajisjeve, e cila mbështetet në kartën grafike.
2. Softuerët qe punojnë bazohen ne GPU - përdor kartën video të kompjuterit dhe shoferët për të
dhënë imazhe në disk. Në përgjithësi është më e shpejtë sesa dhënia e softuerit, por zakonisht
prodhon imazhe me cilësi më të ulët në krahasim me dhënien e softuerit.
3. Përmes Vektoreve - ju lejon të krijoni paraqitje të stilizuara në formate të ndryshme imazhi
bitmap dhe formate vektori 2D.
4. Regjistrimi në platformën CLOUD - dhënia në re përfiton nga fuqia kompjuterike praktikisht e
pafund. Shpejt krijoni imazhe fotorealiste dhe me rezolucion të lartë në një pjesë të kohës së
kërkuar në desktopin tuaj. [14]
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Renderimi në kohë reale (GPU)

Ndërveprimi dhe shpejtësia luajnë role të rëndësishme në procesin e interpretimit në kohë reale.
Për shembull, nëse doni të zhvendosni një personazh në skenën tuaj, duhet të siguroheni që
lëvizja e personazhit azhurnohet para se të vizatoni kornizën tjetër, në mënyrë që të shfaqet me
shpejtësinë me të cilën syri i njeriut mund ta perceptojë si lëvizje natyrore.

Figura 15 - Render në kohë reale

Qëllimi kryesor është arritja e shkallës më të lartë të mundshme të fotorealizmit me një shpejtësi
minimale të pranueshme, e cila zakonisht është 24 korniza / sek. Kjo është minimumi që duhet
një sy i njeriut për të krijuar iluzionin e lëvizjes.
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Edhe pse interpretimi bazohet në llogaritjet e sofistikuara, softverët modernë mund të ofrojnë
disa parametra mjaft të thjeshtë për ju për të kuptuar dhe punuar me të. Një motor i pasqyrimit
zakonisht përfshihet në një motor modern të lojës 3D dhe ai mund të arrijë në të vërtetë grafika të
mahnitshme. [15]

Renderimi në kohë jo reale (CPU)

Animacionet për media jo ndërvepruese, të tilla si filma artistikë dhe video, mund të marrin
shumë më tepër kohë për tu dhënë. [4] Pasqyrimi jo në kohë reale mundëson përdorimin e fuqisë
së kufizuar të përpunimit në mënyrë që të merrni cilësi më të lartë të imazhit. Koha e dhënies për
kornizat individuale mund të ndryshojë nga disa sekonda në disa ditë për skena komplekse.
Kornizat e renditura ruhen në një disk të ngurtë, dhe më pas transferohen në media të tjera, siç
është filmi me figura lëvizëse ose disku optik. Këto korniza shfaqen më pas rradhazi me ritme të
larta kornizash, zakonisht 24, 25, ose 30 korniza për sekondë (fps), për të arritur iluzionin e
lëvizjes.

Kur qëllimi është foto-realizmi, përdoren teknika të tilla si gjurmimi i rrezeve, gjurmimi i rrugës,
hartimi i fotoneve ose rrezatimi. Kjo është metoda themelore e përdorur në media dixhitale dhe
vepra artistike. Teknika është zhvilluar me qëllim të simulimit të efekteve të tjera që ndodhin
natyrisht, siç është ndërveprimi i dritës me forma të ndryshme të materies. Shembuj të teknikave
të tilla përfshijnë sistemet e grimcave (të cilat mund të simulojnë shiun, tymin ose zjarrin),
marrjen e mostrave vëllimore (për të simuluar mjegullën, pluhurin dhe efektet e tjera atmosferike
hapësinore), kaustikat (për të simuluar përqendrimin e dritës nga sipërfaqe të pabarabarta
refraktuese të dritës, si p.sh. shkurre të lehta që shihen në fund të një pishine), dhe shpërndarje
nën sipërfaqe (për të simuluar dritën që reflekton brenda vëllimeve të objekteve të ngurta, siç
është lëkura e njeriut).[16]
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3.5 Autodesk Autocad

AutoCAD është një softver komercial i cili bënë pjesë në paketën (CAD) i zhvilluar dhe
tregtuar nga Autodesk. [17] AutoCAD u lëshua për herë të parë në dhjetor 1982 si një aplikacion
desktopi që funksiononte në mikrokompjuterë me kontrollorë të brendshëm grafike. Para se të
prezantohej AutoCAD, shumica e programeve tregtare CAD funksiononin në kompjutera
kryesorë ose minikompjuterë, me secilin operator (përdorues) CAD që punonte në një terminal të
veçantë grafikësh. Që nga viti 2010, AutoCAD u lëshua si një aplikacion i lëvizshëm dhe në
internet, gjithashtu, në treg si AutoCAD 360.[18]

AutoCAD përdoret në industri, nga arkitektë, menaxherë të projekteve, inxhinierë, dizajner
grafikësh, planifikues të qyteteve dhe profesionistë të tjerë. Ajo u mbështet nga 750 qendra
trajnimi në të gjithë botën në 1994. [18]

Figura 16 – Ballina e softverit Autodesk AutoCAD 2020
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3.6 Autodesk 3ds Max

Autodesk 3ds Max, dikur 3D Studio dhe 3D Studio Max, është një program profesional 3D
grafik kompjuterik për të bërë animacione 3D, modele, lojëra dhe imazhe. Eshtë zhvilluar dhe
prodhuar nga Autodesk Media dhe Entertainment. [19] Ka aftësi modelimi dhe një arkitekturë
fleksibël shtojcë dhe duhet të përdoret në platformën Microsoft Windows. Përdoret shpesh nga
zhvilluesit e lojërave të videove, shumë studiot komerciale televizive dhe studiot e vizualizimit
arkitektonik. Përdoret gjithashtu për efekte filmike dhe para-vizualizim të filmit. Prej 3ds Max
gjithashtu përmban shaders (si okluzioni i ambientit dhe shpërndarja e sipërfaqes nën sipërfaqe),
simulimi dinamik, sistemet e grimcave, rrezatimi, krijimi dhe interpretimi normal i hartave,
ndriçimi global, një përdorues i përshtatshëm ndërfaqe, ikona të reja dhe gjuha e saj e shkruar.
[20]

Figura 17 - Ballina e softverit Autodesk 3DS Max 2020
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3.7 V-Ray Renderuesi
V-Ray është një shtojcë për softuerin 3D, i cili mbështet pothuajse çdo tipar në 3ds Max. Shtojca
është bërë nga një kompani bullgare e quajtur grupi Chaos. V-Ray është një mjet jashtëzakonisht
i fuqishëm kur bëhet fjalë për dhënien e rezultateve realistike. V-Ray ka arsenal të madh mjetesh
në dispozicion të tij, për shembull reflektime të gjurmuara nga rrezet, ndriçim indirekt, kaustikë,
etj.
V-Ray është një shtojcë që do të thotë se shton funksionalitetin në një program ekzistues.
Karakteristikat e rrezeve V kanë për qëllim kryesisht krijimin e imazheve fotorealiste, së bashku
me përmirësimin e shpejtësisë së interpretimit. Shumica e tipareve të rrezeve V mund të gjenden
në dialogun e konfigurimit të renditjes, por shumë shtesa të tjera shpërndahen në programin e
plotë. Për shembull, rreze V shton materialet dhe tekstilet e veta, llojet e dritës, gjeneratorin e
fijeve, modifikuesin e zhvendosjes, tamponin e kornizës, efektet, etj. [21]
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Figura 18 – Pamja e ballinës se rregulluesit të parametrave
V-Ray përfshinë 2 mundësi (motor) për renderim.
V-Ray Next (CPU) i cili na jep mundësi të mëdha për fotorealizëm dhe efekte speciale, i cili
përdor të gjitha tiparet e V-Ray.
V-Ray GPU është një motor i veçantë i prezantuar nga Chaos Group. Ai përdor pajisjet GPU dhe
gjithashtu ofron një opsion Rendering Hybrid (si CPU dhe GPU). [22]

Figura 19 - Ndërrimi i Renderuesve

V-Ray integrohet me ndërfaqen e përdoruesit 3ds Max në një larmi fushash. Opsionet e menusë,
dritaret e dialogut dhe parametrat rrjedhin në mënyrë logjike nga mjetet e njohura të 3ds Max për
të bërë përdorimin e V-Ray një përvojë pa probleme.
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Dritarja e rregullimit te parametrave na jep mundesi ti ndryshojme ate si ne opsionin Vray Next
ashtu edhe ne opsionin GPU.
3.8.1 Parametrat bazë për rregullim

Një nga opsionet te cilat neve na shtojnë realizim në skenë është opsioni GI i cili do të thotë
ndriçimi i përgjithshëm në skenë në momentin që e bëjm aktive. Ndriçimi Global (GI) është një
sistem që modelon sesi drita hidhet nga sipërfaqet në sipërfaqe të tjera (drita indirekte) në vend
që të kufizohet vetëm në dritën që godet një sipërfaqe direkt nga një burim drite (dritë direkte).
Modelimi i ndriçimit indirekt lejon efekte që e bëjnë botën virtuale të duket më realiste dhe e
lidhur, pasi objektet ndikojnë në pamjen e njëri-tjetrit. Një shembull klasik është 'gjakderdhja me
ngjyra', ku, për shembull, rrezet e diellit duke goditur një divan të kuq do të bëjnë që drita e kuqe
të kërcehet në murin pas saj. Një tjetër është kur rrezet e diellit godasin dyshemenë në hapjen e
një shpellë dhe kërcejnë përbrenda, kështu që pjesët e brendshme të shpellës janë ndriçuar
gjithashtu.[23]

Figura 20 – Tabela e GI
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Figura 21 – Ilustrim i rrezeve të dritës me GI dhe pa GI
( https://www.scratchapixel.com/lessons/3d-basic-rendering/global-illumination-path-tracing)

Figura 22 – Render me Ndriqimin GI dhe pa GI
( https://www.slideshare.net/jangho/real-time-global-illumination-techniques )
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3.8.2 Dritat

Dritat V-Ray janë krijuar posaçërisht për të punuar me V-Ray dhe për të optimizuar tiparet e tij.
V-Ray gjithashtu ofron mundësi për hije për dritat standarde 3ds Max dhe shërbimet për të
ndihmuar në procesin e ndriçimit.
Tipet e dritave
Ashtu si me dritat standarde 3ds Max, mund t'i krijoni këto drita duke përdorur skedën Dritat në
Panelin e Komandave:
Dritat e zonës shkëlqejnë nga një burim drite i përfshirë brenda një zone ose kufiri të caktuar.
Ekzistojnë disa lloje të dritave të Zonës.
Një dritë Dielli simulon diellin, duke krijuar një dritë të vetme të ndritshme për skenat e jashtme
dhe të brendshme të ditës.
Dritat fotometrike përdorin skedarë IES për të përcaktuar formën e konit të dritës dhe rënies së
dritës.
Drita e ambientit është lloji i dritës së sheshtë, shpërndarë në mënyrë të barabartë që shihet në
muzg dhe agim në jetën reale.
Në varësi të skenës dhe efektit që po përpiqeni të krijoni me dritë, ju mund të zgjidhni të
përdorni vetëm një lloj drite, ose ndonjë kombinim të dritave.

Figura 23 – Llojet e dritave Vray
( https://docs.chaosgroup.com/display/VRAY4MAX/Lights )
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Dritat Area janë të dobishme për të simuluar burimet e dritës të bëra nga njeriu në një mjedis të
brendshëm, siç janë llambat. Një dritë zonë mund të ketë ndonjë prej shumë formave të
ndryshme: aeroplan, disk, sferë ose formën e një objekti rrjetë. Një dritë kube, e cila krijon dritë
brenda një forme kube për të krijuar një organizim tradicional ndriçimi global, konsiderohet
gjithashtu një dritë zonë.

Një dritë Dielli është një burim drite sferik i vendosur në një lokacion specifik i cili simulon
diellin në qiell. Një dritë Dielli ka disa cilësi unike:

Rrezet e dritës së diellit që godasin objektet e skenës trajtohen si paralele me njëra-tjetrën
pavarësisht se sa larg vendoset objekti i Diellit nga objektet e skenës, duke prodhuar hijet
paralele që krijon vetë dielli ynë.
Një dritë Dielli është krijuar për t'u përdorur me ndriçim global; kur drita lëshohet në skenë,
renditja që rezulton duket shumë si drita e diellit në jetën reale.
Një dritë Dielli mund të funksionojë së bashku me një sfond të mjedisit Sky për të siguruar
ndriçim real dhe ngjyrosje për skenën kur përdoret me GI. Shpesh, Dielli / Sky është e vetmja
pajisje ndriçimi e nevojshme në skenë për të prodhuar një interpretim fotografik të vërtetë.
Kombinimi Diell / Sky është i përshtatshëm për një skenë të jashtme, ose për një skenë të
brendshme me dritare ose hapje të tjera që rrezet e diellit të vijnë.

Dritat fotometrike janë krijuar për të simuluar burimet e dritës saktësisht siç sillen në jetën reale
duke ngarkuar dhe duke përdorur një skedar të IES (Ndriçimi Inxhinierik Shoqëria) me detaje në
lidhje me sjelljen e dritës, siç është mënyra se si drita kalon nëpër lentet dhe intensitetin dhe
rënien e saj.

Drita e ambientit përshkon një skenë dhe ndriçon nga të gjitha këndet në mënyrë të barabartë, pa
siguruar kontrast. [24]
39

3.8.3 Kamerat

V-Ray për 3ds Max punon me kamera standarde 3ds Max. Sidoqoftë, ju mund ta përmirësoni
shumë realizmin e paraqitjeve tuaja duke përfituar nga një numër mjetesh dhe veçorish V-Ray
për kamerat. Këto karakteristika përfshijnë cilësimet e kamerave në botë reale të përdorura në
fotografi dhe krijim filmi, dhe tipare që imitojnë sjelljet dhe të metat e kamerave në botë reale si
shtrembërimi dhe shkëlqimi.
Në pjesën e mëposhtme do ti paraqesim parametrat e kamerës fizike të VRAY- të.
VRayPhysicalCamera përdor cilësimet e kamerave në botë reale si ndalesa f, gjatësia fokale dhe
shpejtësia e qepallës për të vendosur kamerën virtuale CG. Ai gjithashtu e lehtëson përdorimin e
burimeve të dritës me ndriçim në botë reale, siç është VRayLight me njësi fizike ose VRaySun
dhe VRaySky.[25]

Figura 24 – Parametrat bazike te Kameres Vray

Targeted - Specifikon nëse kamera ka një objektiv në skenën 3ds Max apo jo. Nëse aktivizohet
mund të përcaktoni llojin e kamerës. Kjo kryesisht ka një efekt në efektin e turbullimit të lëvizjes
të prodhuar nga kamera.

End kamera - Simulon një aparat fotografik ende fotografik me një qepen të rregullt.
Kamera kinematike - Simulon një aparat fotografik në lëvizje me një grilë rrethore.
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Kamera video - Simulon një aparat fotografik video më pak qepen me një matricë CCD.

Distanca e synuar - Tregon distancën nga kamera në objektivin e kamerës, kur është aktivizuar
Targeted.

Distanca e përqendrimit - Nëse aktivizohet, specifikon distancën në të cilën objektet janë në
fokus.

Trego kon - Kontrollon nëse dhe kur të tregojë një pamje paraprake të fushës së pamjes së
kamerës dhe rrafshit të fokusit.

Zgjedhur - Paraqet vetëm pamjen paraprake kur kamera është zgjedhur.
Gjithmonë - Mundëson vazhdimisht pamjen.
Asnjëherë - ablesaktivizon vazhdimisht pamjen.

Trego horizontin - Kur aktivizohet, tregon vijën e horizontit të kamerës në pamjen.

Sensor dhe Lensat

Figura 25 – Parametrat e Lenseve

Field of View - Kur aktivizohet, vendos fushën e shikimit direkt pa pasur nevojë të vendosni
portën e filmit dhe gjatësinë fokale.
Film Gate (mm) - Përcakton madhësinë horizontale të portës së filmit në milimetra. Vini re se
kjo cilësim merr parasysh konfigurimin e njësive të sistemit për të prodhuar rezultatin e saktë.
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Madhësia e portës vertikale të filmit llogaritet duke marrë parasysh raportin e aspektit të imazhit
(madhësia vertikale e filmit = raporti i madhësisë / aspektit të filmit).
Focal Length (mm) - Përcakton gjatësinë ekuivalente fokale të lenteve të kamerës. Kjo cilësim
merr parasysh konfigurimin e njësive të sistemit për të prodhuar rezultatin e saktë.

Zoom Factor - Specifikon një faktor zmadhimi. Vlerat më të mëdha se 1.0 zmadhimi i figurës;
vlerat më të vogla se 1.0 zmadhoni. Kjo është e ngjashme me një interpretim të mahnitshëm të
imazhit.

Figura 26 – Parametrat e Zoom
https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/38573773/VRayPhysicalCameraZoom1.0.jpg?version=2&modificationDate=1525112302000&api=v2

Figura 27 – Parametrat e Aperture
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Film Speed (ISO) - Përcakton fuqinë e filmit (d.m.th. ndjeshmëri). Vlerat më të vogla e bëjnë
imazhin më të errët, ndërsa vlerat më të mëdha e bëjnë atë më të ndritshme. Për më shumë
informacion, shihni shembullin e Kontrollit të Ekspozimit: Shpejtësia e Filmit (ISO)

Imazhet në figurën 26 tregojnë efektin e ndryshimit të shpejtësisë së filmit (ISO).

Parametrat e mëposhtëm të vazhdueshëm janë përdorur për disa parametra: Ekspozimi është i
ndezur, shpejtësia e qepallës është 60.0, F-Number është 8.0, Vignetting është e ndezur, dhe
ekuilibri i Bardhë është i bardhë.

Figura 28 – Parametrat e Film Speed ISO
https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/38573773/VRayPhysicalCamera_Iso400.jpg?version=2&modificationDate=1525112303000&api=v2

F-Number - Përcakton gjerësinë e hapjes së kamerës dhe, indirekt, ekspozimin. Nëse
kontrollohet opsioni Exposure, ndryshimi i numrit f do të ndikojë në shkëlqimin e figurës. Për
më shumë informacion, shihni Kontrollin e Ekspozimit - shembulli i numrit f (numrin më të
lartë) më poshtë.
Imazhet në figurën 27 tregojnë efektin e ndryshimit të F-Number. Për disa parametra janë
përdorur cilësimet e mëposhtme konstante: Ekspozimi është i ndezur, shpejtësia e qepallës është
60.0, shpejtësia e filmit (ISO) është 200, Vignetting është e ndezur, ekuilibri i Bardhë është i
bardhë.
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Figura 29 – Parametrat e F-Number
https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/38573773/VRayPhysicalCameraFnumber5.6
.jpg?version=2&modificationDate=1525112302000&api=v2
Shutter Speed - Përcakton shpejtësinë e qepenit, në sekonda të kundërt, për aparatin fotografik
akoma.
Parametri i shpejtësisë së Shutter përcakton kohën e ekspozimit për kamerën virtuale. Sa më
gjatë të jetë kjo kohë (vlera të vogla të shpejtësisë së qepallës), aq më e ndritshme do të ishte
imazhi. Në të kundërt - nëse koha e ekspozimit është më e shkurtër (vlera e shpejtë e shpejtësisë
së qepallës), imazhi do të errësohej. Ky parametër ndikon gjithashtu në efektin e turbullimit të
lëvizjes, shihni Shembullin e Mjegullimit të Lëvizjes.
Imazhet në figurën 28 tregojnë efektin e ndryshimit të shpejtësisë së qepallës. Për disa parametra
janë përdorur cilësimet e mëposhtme të vazhdueshme: Ekspozimi është i ndezur, F-Numri është
8.0, Shpejtësia e filmit (ISO) është 200, Vignetting është e ndezur dhe ekuilibri i Bardhë është i
bardhë.

Figura 30 – Parametrat e Shutter Speed
https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/38573773/VRayPhysicalCameraExposureC
ontrol60.jpg?version=2&modificationDate=1525112303000&api=v2
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3.8.4 Materialet e Vray

Ekzistojnë një numër i materialeve të ndryshme për t'u përdorur me V-Ray për 3ds Max. Këto
materiale janë mjaft të gjithanshme dhe secila mund të përdoret në një numër mënyrash për të
arritur pamje të ndryshme sipas nevojës nga simulimi i vetive të thjeshta të sipërfaqes si plastika
dhe metale te përdorimet komplekse siç janë objektet e tejdukshme, materialet nën sipërfaqe si
lëkura dhe madje edhe objektet që lëshojnë dritë.

Një ndër materialet me të rëndesishëm është VrayMtl. VRayMtl është një material shumë i
gjithanshëm që lejon ndriçim më të mirë fizikisht të saktë (shpërndarjen e energjisë) në skenë,
renditjë më të shpejtë dhe parametra reflektimi dhe refraksioni më të përshtatshëm. Ky material
mund të vendoset lehtësisht për të simuluar një larmi të madhe sipërfaqesh nga plastika në
metale deri në qelq dhe më shumë duke rregulluar një pjesë të vogël të parametrave.

Për më tepër, me VRayMtl mund të aplikoni hartat e strukturave të ndryshme, të kontrolloni
reflektimet dhe refraksionet, të shtoni hartat për gunga dhe zhvendosje, të detyroni llogaritjet
direkte të GI dhe të zgjidhni BRDF për mënyrën se si drita ndërvepron me materialin
sipërfaqësor. [26]
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Figura 31 - Parametrat e Vray Materialit
( Libra VRAY THE COMPLETE GUIDE faqe 532 )

Diffuse - Specifikon ngjyrën difuze të materialit. Ngjyra e përhapur aktuale e sipërfaqes
gjithashtu varet nga ngjyrat e Reflektimit dhe Refraktimit. Ky parametër mund të hartohet me një
strukturë në qarkullimin e Hartave.

Roughness - Përdoret për të simuluar sipërfaqe të përafërt ose sipërfaqe të mbuluara me pluhur
(për shembull, lëkurë, ose sipërfaqe e hënës). Ky parametër mund të hartohet me një strukturë në
qarkullimin e Hartave.
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Figura 32 – Fotografi reale ku përfshihen parametrat te cilat i ofron Vray Materiali
( Libra VRAY THE COMPLETE GUIDE faqe 532 )

Reflection - Specifikon sasinë e reflektimit dhe ngjyrën e reflektimit. Ngjyra e reflektimit heq
ngjyrën e sipërfaqes shpërndarëse bazuar në opsionin e modalitetit të ruajtjes së energjisë. Ky
parametër mund të hartohet me një strukturë në qarkullimin e Hartave apo teksturave.

Glossines - shkëlqim reflektues. Kontrollon mprehtësinë e reflektimeve. Një vlerë prej 1.0
nënkupton reflektim të përsosur si pasqyrë; vlerat më të ulëta prodhojnë reflektime të paqarta ose
me shkëlqim. Përdorni parametrin Subdivs më poshtë për të kontrolluar cilësinë e reflektimeve
me shkëlqim.

Fresnel reflections - Kur aktivizohen, forca e reflektimit varet nga këndi i shikimit të sipërfaqes.
Disa materiale në natyrë (qelqi, etj.) Reflektojnë dritën në këtë mënyrë. Vini re se efekti Fresnel
varet nga indeksi i refraksionit gjithashtu.

Fresnel IOR - Përcakton IOR që të përdorë kur llogarit reflektimet e Fresnel. Normalisht kjo
është e kyçur në parametrin Refraction IOR, por mund të zhbllokohet për kontroll më të imët. Ky
parametër mund të hartohet me një strukturë në qarkullimin e Hartave. Për më shumë
informacion, shihni shembullin Fresnel Option më poshtë.
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Metalness - Kontrollon modelin e reflektimit të materialit nga dielektriku (metaliteti 0.0) deri tek
metali (metaliteti 1.0). Vini re se vlerat e ndërmjetme midis 0.0 dhe 1.0 nuk korrespondojnë me
asnjë material fizik. Ky parametër mund të përdoret me setupet PBR që vijnë nga aplikacione të
tjera. Ngjyra e reflektimit duhet të vendoset në të bardhë për materialet e botës reale.

Max depth - Përcakton numrin e herë që rrezja mund të reflektohet. Skenat me shumë sipërfaqe
reflektuese dhe refraktive mund të kërkojnë vlera më të larta për tu dukur në rregull.

Reflect on back side - Kur aktivizohen, reflektimet llogariten edhe për sipërfaqet e pasme.

Dim distance - Specifikon distancën pas së cilës rrezet e reflektimit nuk gjurmohen.

Dim fall off - Përcakton rrezen e rënies për distancën e zbehtë.

Subdivs - Kontrollon cilësinë e reflektimeve me shkëlqim. Vlerat më të ulëta bëhen më shpejt,
por rezultati është më i zhurmshëm. Vlerat më të larta zgjasin më shumë, por prodhojnë rezultate
më të buta.

Affect channels - lejon përdoruesin të specifikojë se cilat kanale preken nga reflektimi i
materialit.

Color only - Pasqyrimi ndikon vetëm në kanalin RGB të paraqitjes përfundimtare.
Color + alfa - Materiali transmeton alfa e objekteve të pasqyruara në vend që të shfaq një alfa të
errët.
All Channels - Të gjitha kanalet dhe elementët e paraqitjes ndikohen nga reflektimet e
materialit.

Shembulli në figuren e meposhtme tregon se si parametri i ngjyrave Reflect kontrollon
reflektimin e materialit. Kjo ngjyrë gjithashtu vepron si një filtër për ngjyrën difuz (p.sh.
reflektime më të forta zbeh përbërësin difuz).
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Reflect = 0, 0, 0

Reflect = 255, 255, 255

Figura 33 – Parametrat e reflektimit
( https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/60097010/VRayMtl_Reflect_color_111.0001%20copy.jpg?version=2&modificationDate=1587714935000&api=v2 )

Ky shembull demonstron se si parametri Glossiness kontrollon pikat kryesore dhe paqartësinë e
reflektimit të materialit. Fresnel IOR = 3.5.
Glossiness = 0.0

Glossiness = 1.0

Figura 34 – Parametrat e shkelqimit
(https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/60097010/VRayMtl_Reflection_glossiness.
0001%20copy.jpg?version=2&modificationDate=1587714925000&api=v2 )
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Figura 35– Parametrat e Refract
Refraction - Specifikon sasinë e thyerjes dhe ngjyrën e refraksionit. Do vlerë mbi zero
mundëson përthyerjen. Ngjyra e tanishme e refraksionit varet nga ngjyra Reflektim gjithashtu.
Ky parametër mund të hartohet me një strukturë në qarkullimin e Hartave.

Figura 36 – Imazhe me parametra të ndryshme reflect dhe duke u krijuar materiali xhamit
( Libra VRAY THE COMPLETE GUIDE faqe 532 )

Glossiness - Kontrollon mprehtësinë e refraksioneve. Një vlerë prej 1.0 do të thotë thyerje e
përsosur e qelqit-si; vlerat më të ulëta prodhojnë refraksione të paqarta ose me shkëlqim.
Përdorni parametrin e Subdivs më poshtë për të kontrolluar cilësinë e refraksioneve me
shkëlqim.

IOR - Specifikon indeksin e refraksionit për materialin, i cili përshkruan mënyrën e përkuljes së
dritës kur kryqëzon sipërfaqen e materialit. Një vlerë prej 1.0 do të thotë që drita nuk ndryshon
drejtim

Abbe number - Rrit ose zvogëlon efektin e shpërndarjes. Mundësimi i këtij opsioni dhe ulja e
vlerës zgjeron shpërndarjen dhe anasjelltas.
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Affect Channels - Specifikon se cilat kanale preken nga transparenca e materialit.

Color Only - Transparenca prek vetëm kanalin RGB të paraqitjes përfundimtare.

Color + Alpha - Materiali transmeton alfa e objekteve të refraktuara në vend që të shfaq një alfa
të errët. Vini re se aktualisht, kjo funksionon vetëm me refraksione të qarta (jo me shkëlqim).

All Channels - Të gjitha kanalet dhe elementët e paraqitjes ndikohen nga transparenca e
materialit.

Subdivs- Kontrollon cilësinë e refraksioneve me shkëlqim. Vlerat më të ulëta bëhen më shpejt,
por rezultati është më i zhurmshëm. Vlerat më të larta zgjasin më shumë, por prodhojnë rezultate
më të buta. Ky parametër kontrollon gjithashtu cilësinë e efektit të tejdukshëm.

Max Depth - Përcakton numrin e herë që rrezja mund të refraktohet. Skenat me shumë sipërfaqe
refraktive dhe reflektuese mund të kërkojnë vlera më të larta për tu dukur në rregull.

Affect Shadows - Kur aktivizohet, ky parametër bën që materiali të hedh hije transparente për të
krijuar një efekt të thjeshtë kaustik të varur nga ngjyra e refraksionit dhe ngjyra e mjegullës. Për
llogaritjet e sakta kaustike, çaktivizoni këtë parametër dhe në vend të kësaj mundësoni Caustics
në kartën GI. Përdorimi i njëkohshëm i të dyja Kaustics dhe Affects Hijet mund të përdoren për
qëllime artistike, por nuk japin një rezultat fizikisht të saktë.Kjo funksionon vetëm me hijet dhe
dritat V-Ray. [26]
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3.8.5 Renderimi 360 shkalle me Vray

Panorama sferike mund të jetë jashtëzakonisht e dobishme në shfaqjen e çdo hapësire të
brendshme, pasi ato lejojnë shikuesin të eksplorojë hapësirën për veten e tyre. Ju nuk keni nevojë
të shqetësoheni për zgjedhjen e këndeve të kufizuara të kamerës për tu dhënë. Përkundrazi,
qëllimi juaj sferik 360 do t'ju lejojë të mbuloni çdo pamje që mund të keni dashur të jepni
veçmas.
Por dhënia e një pamje 360 nuk është pjesa e vështirë, gjithashtu duhet ta bëni të lehtë për të
eksploruar të gjithë. Në këtë tutorial do të mësoni jo vetëm se si të vendosni VRay për të bërë të
shtëna të tilla, por edhe se si të redaktoni metadatat e figurave dhe integrimin me disa shikues të
mrekullueshëm VR. [27]

Figura 37– Renderi 360
https://www.google.com/search?q=spherical+rendering+360&rlz=1C1GCEA_en__807__807&s
ource=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwiLx-
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ffmrnpAhVQZMAKHSMFDRkQ_AUoAXoECA0QAw&biw=1920&bih=969#imgrc=Pn5pZu8
ED2K2fM&imgdii=B5Ti7eonaBJmTM
Hapat për krijimin e një renderi 360

Vendosni një aparat fotografik VRay në skenë dhe vendoseni në qendër të skenës tuaj.
Sigurohuni që objektivi i kamerës dhe kamera të jenë në të njëjtën lartësi dhe pamja të jetë e
nivelit me dyshemenë.
Hapni dialogun Rregullimi Render dhe vendosni dimensionet e figurës në 6000 3000. Ju
dëshironi që raporti gjerësi-lartësi të jetë gjithnjë 2: 1 dhe minimumi 6000 piksele i gjerë për
rezultate më të mira.
Në paraqitjen Kamera e skedës VRay Render Setup, vendosni llojin në Sferik me një FOV të
tejkaluar prej 360.
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Figura 38– Parametrat për rregullimin e Renderit ne 360 shkallë

Për ta shpërndarë këtë prezantim 360 sferik në Facebook apo ndonjë rrjet tjeter social, do të
duhet të ndryshoni metadatat e ngulitura me foton tuaj. Kjo për shkak se Facebook mbështetet në
metadata e një fotografie për identifikimin e panoramave sferike të marra me 360 kamera.
Pasi të kurseni prezantimin tuaj në hard diskun tuaj, klikoni me të djathtën në skedar dhe hapni
vetitë e tij (Për sistemet Windows).
Shkoni në panelin Detajet, lëvizni poshtë dhe vendosni Kamerën të bëjë si RICOH dhe modelin
si RICOH THETA S. Ky është një aparat fotografik panoramik aktual i bërë nga Ricoh.
Ju gjithashtu mund të një mjet online si Exifer për të redaktuar këto detaje.
Tani ngarkoni dhe postoni këtë goditje sferike në Facebook dhe ajo duhet ta ngarkojë atë me
shikuesin e saj të panoramës.

Nëse dëshironi të postoni këtë renditje sferike në faqen tuaj të internetit ose t'ia dërgoni klientit
për të parë brenda një shfletuesi, mund të përdorni mjetin falas të internetit të Marzi PANO.
Thjesht ngarkoni prezantimin tuaj dhe do të krijojë një paketë HTML të shkarkueshme që
përmban të gjitha skedarët për shikim online ose offline në një shfletues. Ju gjithashtu mund të
përdorni GoPRO VR Player jashtëzakonisht të thjeshtë për shikimin e menjëhershëm në PC tuaj.
[27]
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4.0 RENDERI VS FOTOGRAFIA

Marketingu më cilësi të lartë është thelbësor në botën e sotme konkurruese të biznesit. Pa fushata
efektive të marketingut, bizneset mund të luftojnë për të konkurruar dhe për të fituar terren. Kjo
është arsyeja pse bërja e imazheve të gjeneruara nga kompjuteri është kaq e efektshme.[28]

Materialet e marketingut duhet të jenë të një cilësie të lartë dhe të rëndësishme, por edhe
tërheqëse. Artikuj të tillë si postimet në media sociale, banderolat e faqes në internet dhe
broshurat duhet të dalin jashtë dhe të tërheqin vëmendjen e klientit të mundshëm. Për më tepër,
marketingu duhet të duket i mrekullueshëm - ky është vetëm një nga përfitimet e shumta që
mund të sigurojë dhënia 3D për cilësinë fotorealiste. [28]

Përkundër përfitimeve që ofrojnë shërbime të dhënies 3D, shumë biznese ende përdorin
fotografinë tradicionale. Kjo vlen veçanërisht për marketingun e produkteve siç janë mobiljet,
pajisjet e zyrës dhe sendet e tjera të përditshme. [28]

Në botën e sotme, marketingu është gjithçka dhe prezantimet imponuese vizuale mund të
ekspozojnë modelet tuaja në mënyrat që fjalët nuk mund të shprehin. Këtu janë disa avantazhe
dhe disavantazhe si për fotografinë ashtu edhe për Renderin.
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4.1 Avantazhet e Renderit

1.Imazh perfektë çdo herë
Asgjë në botën reale nuk është perfektë. Por në botën virtuale gjithçka është, përveç nëse
zgjidhni ndryshe. Imazhet 3D nuk kanë çështje të hedhura me ngjyra, duke prodhuar ekuilibrin e
përsosur dhe ekspozimin e saktë të një imazhi. [29]

Figura 39 - Render dhe Fotografi
https://home.worldofwaw.com/real-vs-render-can-you-spot-the-3d-renders-from-actualphotographs/

2.Pa prekje të renderit pas krijimit të tij
Shumica e fotografëve shpenzojnë kohë për ti hequr të metat ose shpërqendrimet. Imazhet 3D
përmbajnë vetëm atë që është dizajnuar me dashje dhe për këtë arsye nuk kërkohet rikthim,
kurrë. [29]
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3. Kushtet e kontrolluara
Fotografët duhet të presin për perëndimin e diellit ose gjendjen e përsosur në të cilën të marrin
një imazh. Në 3D mund të rikrijoni çdo gjendje, në çdo kohë të ditës, në çdo vend gjeografik në
planet. [29]
4. Sfidat e ndriçimit
Ndriçimi i brendshëm mund të kontrollohet lehtësisht me interpretim 3D. Lloji i gjendjes së
ndriçimit mund të ndryshohet lehtësisht brenda disa minuta. Në fotografi, ose duhet të prezantoni
një burim dytësor të dritës ose të përdorni atë që keni në mjedis. [29]
5. Skena
Lëvizja dhe organizimi i mobiljeve / produkteve për fotografi mund të kërkon kohë. 3D na lejon
të lëvizim objektet me klikimin e një miu, duke kursyer kohë dhe para. [29]
6. Bërja e ndryshimeve
3D ka të bëjë me fleksibilitetin. Ju bëni ndryshimet që dëshironi, kur dëshironi. Edhe pas botimit
tuaj, ju mund të ripërdorni imazhe në fushata të tjera në një formë ose kontekst tjetër. Kur të
bëhet një fotografi, është bërë. Ju nuk mund të ktheheni në kohë duke dëshiruar të kishit kërkuar
një imazh që ju nevojitet tani. [29]
7. Procesi i organizimit
Kostot e panevojshme dhe vonesat në kohë zvogëlohen në përsosje. Me softver 3D, ju mund të
përmirësoni komunikimin në të gjithë organizatën tuaj, duke i bërë të gjithë në sinkron. [30]
8. Përshpejtoni prezantimet e produktit
Dorëzimet 3D e bëjnë kaq të lehtë ndarjen e koleksionit tuaj të mrekullueshëm të ri, do të
kënaqet në asnjë kohë komunitetin tuaj.
9. Publikoni prezantimin 3D në internet
Zgjeroni audiencën tuaj dhe merrni një ide të përgjithshme për atë që njerëzit mendojnë për
produktin tuaj. [30]
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4.2 Disavantazhet e 3D renderit

Ka raste që është e nevojshme të ndjeheni dhe prekni modelin për të ndier strukturën e tij dhe
përbërjen e materialeve me të cilat është krijuar, është diçka që nuk mund ta keni me interpretim
3D. Softueri 3D i modelimit është shumë i kushtueshëm për shumicën e njerëzve, kështu që
shpërndarja e tij nuk e ka marrë bumin që duhet. Renditja e një produkti kërkon ndërtimin e një
modeli të plotë 3D CAD, i cili mund të jetë kohë dhe i kushtueshëm nëse gjeometria është
komplekse dhe numri i përbërësve është i lartë. [31]

Një produkt është më i përshtatshëm për paraqitjen fotorealiste kur projekti juaj përputhet me
këto kritere:
• Duhet të vizualizoni situata fizikisht të pamundura siç janë përbërësit e brendshëm ose pamjet
prerëse.
• Produkti nuk është prodhuar ende.
• Dëshironi të përfshini shumë kombinime me prejardhje të ndryshme, ngjyra materiale, textures,
skena, etj.
• Produkti është metal, plastik, gome ose dru. [31]

4.3 Disavantazhet e fotografisë
1. Duhet të punësojë një projektues të brendshëm përveç fotografëve
Për të krijuar një imazh të bukur të dizajnit të brendshëm ju ka shumë të ngjarë të duhet të
punësoni një stilist. Rezultati i mirë zakonisht buron nga bashkëpunimi i fotografit dhe stilistit,
dhe ato duhet të jenë një ndeshje e mirë. Për shembull, nëse fotografi mendon se ka diçka që
mungon në shtënë, projektuesi do të duhet të vendosë se çfarë mund të ndryshohet. Thjeshtë
projektuesi që gjeneron të gjitha idetë, por fotografi duhet të përcaktojë nëse ato do të duken
mirë. [32]
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2. Procesi i gjatë, rrjedha e ngadaltë e punës
Bërja e një fotografie profesionale për hartimin e produktit nuk është një proces i thjeshtë që
kërkon vetëm një fotograf dhe aparatin e tij. Pasi të keni mbaruar xhirimet, nëse papritmas
vendosni se ju duhet vetëm një e shtënë më shumë, gjithçka do të duhet të fillojë përsëri. [32]

3. Mjedisi
Duhet të ketë një mjedis të përshtatshëm. Për shembull, në mënyrë që të krijoni një pamje të
brendshme të kuzhinës do t'ju duhet të ndërtoni një kuzhinë të plotë. Një dhomë e vetme nuk
tingëllon si një problem i madh, por çka nëse duhet të krijoni tërë koleksionin. [32]
4. Dekorimi
Të gjitha aksesorët dhe dekorimi duhet të mendohen paraprakisht, dhe ju duhet të keni
shumëllojshmëri të mjaftueshme për të marrë fotografi të mira. Do të jetë e vështirë të shtoni ose
ndryshoni diçka pasi të filloni xhirimet. [32]
5. Rregullimet
Pavarësisht nëse keni nevojë për një koleksion të ri ose thjesht një korrigjim të vogël në atë
ekzistues, do të duhet të filloni punën nga lart. Sigurisht, ngjyrat mund të ndryshohen gjatë
përpunimit pas, por rregullimet në dizajn do të jenë shumë më të vështira për t'u bërë. [32]
6. Këndet
Gjithmonë duhet të mendoni për këndet e nevojshme. Mund të mos duket si një problem i madh,
por nëse duhet të tregoni produktin tuaj nga brenda ose gjatë shfrytëzimit të botës reale. Mund të
jetë thjesht e pamundur të bëhet me pamjet fotografike. [32]
7. Koha
Ju nuk mund të merrni fotografitë menjëherë pas përfundimit të xhirimit. Përpunimi pas postit
gjithmonë kërkon ca kohë, që do të thotë se ju do të merrni rezultatin vetëm brenda një jave apo
më shumë. [32]
8. Kosto
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Fotografitë e bëra profesionalisht nuk janë të lira. Nëse vlerësoni një çmim të një imazhi, mund
të mos duket shumë i rehatshëm. [32]

4.4 Avantazhet e fotografisë
Përparësitë kryesore të fotografisë janë që ju keni një përplasje të vërtetë reflektimi, theksoni dhe
e shihni atë në një ambient me parametra të ndryshëm të dritës. Fotografia e produktit ka
përfitimin e dukshëm të mos kërkimit të shpenzimeve për krijimin e një modeli 3D. Nëse
gjeometria e produktit është shumë komplekse dhe sasia e kufizuar e pamjeve dhe krahasimeve
të dëshiruara nuk garanton kohën e nevojshme për krijimin e një modeli të gjithanshëm 3D,
fotografia e produktit mund të jetë një mjet shumë me kosto efektive për të vizualizuar ju
produktin. Gjithashtu, ndërsa metalet, plastika dhe druri japin shumë mirë, tekstilet dhe pëlhurat
shpesh janë më të përshtatshme për tu fotografuar. [31]
Një produkt është më i përshtatshëm për fotografinë e produktit kur projekti juaj përputhet me
këto kritere:
• Gjeometria e produktit është shumë komplekse
• Pamjet, materialet, ngjyrat e kërkuara etj tashmë janë përcaktuar
• Produkti përmban shumë pëlhura ose tekstile
• Produkti është prodhuar tashmë [31]
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5.0 IKEA, ZËVENDËSIMI I FOTOGRAFISE ME RENDER

IKEA, një nga kompanitë më të mëdha dhe më të suksesshme shumëkombëshe në botë, është e
njohur për sigurimin e disa prej cilësive më të mira, të gatshme për të ndërtuar mobilje në botë.
Qëllimi i kompanisë është të krijojë mobilje tërheqëse që apelojnë për një grup të gjerë klientësh.

Pas shumë diskutimeve, IKEA vendosi të bëjë një ndryshim drastik në mënyrën se si prodhuan
pamjet e mobiljeve. Para vitit 2004, të gjitha fotografitë e mobiljeve ishin bërë fotografi
ekskluzive të hollësishme. Kjo gjë ndryshoi kur Martin Enthed dhe ekipi i tij morën përsipër
detyrën e zbatimit të një interpretimi 3D për të shfaqur mobiljet e tyre. [33]

Figura 40 - Karrika Bertil, katalogu i parë digjital i IKEA
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Megjithëse fotografia është përgjithësisht një mënyrë e shkëlqyeshme për të kapur mobiljet,
IKEA dëshironte të provonte diçka të re që do të mundësonte që procesi jo vetëm të jetë më i
shpejtë, por shumë më i thjeshtë dhe më i lirë. Me fotografinë tradicionale, duhet të keni një lloj
prototipi të disponueshëm për të xhiruar, ndërsa me interpretimin 3D mund të përcaktoni
produktin përfundimtar pa pasur nevojë të përdorni burime dhe kohë të vlefshme. [33]

Kur IKEA dëshironte të bënte tranzicionin, ata donin të mbanin të njëjtën ndjenjë që i kishin bërë
imazhet e tyre të mëparshme kaq të suksesshme, aftësinë për ta bërë mjedisin të ndjehej "jetuar
brenda". Kjo ishte sfida fillestare që IKEA duhej të ndërmerrte, ata donin të përdorin pasqyrim
3D pa klientët e tyre duke vërejtur ndonjë ndryshim domethënës. [33]

Figura 41 - 3D Render me produkte nga Ikea

Sipas IKEA, sot 60-75% e të gjitha imazheve të tyre që tregojnë një produkt të vetëm krijohen
duke përdorur 3D rendering, ku shumica gjenden në faqen e tyre të internetit. Avantazhi i
përdorimit të pasqyrimit 3D është IKEA i aftë të tregojë jo vetëm produktet individualisht, por t'i
kombinojë ato për të ndërtuar një set dhome 3D.[33]
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Figura 42 - 3D modele nga Ikea

Duke përdorur 3ds Max dhe V-Ray, IKEA krijon rreth 75% të të gjitha imazheve të tyre të
mobiljeve. Ata kanë ndërtuar në mënyrë efektive një bankë 3D të të gjitha imazheve të tyre që
mund të përdorin në çfarëdo grupi që u pëlqen, duke i lejuar ata të krijojnë nisma të
përballueshme për marketing në të gjithë botën. [34]

5.1 Arsyet e përdorimit të 3d renderimit nga Ikea
Ka disa arsye pse IKEA përdore 3d renderimin në vend te fotografive, më poshtë do ti gjejmë
disa nga arsyet:
1. Kthesë më e shpejtë në krijimin e materialeve të marketingut
Është e pamohueshme që krijimi i materialeve digjitale të marketingut është milje më shpejt sesa
të bësh një fotografi mobiljesh. Kjo është e ndërlikuar për një kompani si IKEA, e cila ka qindra
produkte në të gjithë botën.[28]
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Nëse ju mungon një afat dhe nuk jeni në gjendje të prodhoni imazhet e kërkuara, nuk do të keni
katalog të dilni dhe të humbisni të gjitha ato shitje. Pa foto, shfaqja juaj tregtare nuk do të jetë aq
e efektshme, pasi do të keni një kohë të vështirë për të treguar produktin tuaj. [34]

Procesi që qëndron pas fotografisë së mobiljeve është i gjatë. Duhet të krijohet një prototip dhe
të dërgohet potencialisht në vendndodhje. Vetë fotosesioni kërkon pak kohë, dhe më pas vjen
pas-prodhimi. Dhe nëse keni nevojë për ndonjë ndryshim? Ju ka të ngjarë të duhet të riorganizoni
gjithçka. [34]

2. Kostot e përfshira në fotografinë e mobiljeve tejkalojnë rendimentin 3D

Fotografia e mobiljeve mund të jetë e kushtueshme, dhe nuk ka shumë mënyra se si ta kapërceni
atë. Nëse po kërkoni të jeni sa më kosto-efektive të jetë e mundur, marrja e një prezantimi 3D
është zakonisht zgjidhja më e mirë.[28]

Prodhimi i prototipit tuaj tradicionalisht mund të jetë i shtrenjtë. Duke llogaritur të gjitha
opsionet dhe variacionet e saj të ngjyrave, do të duhet të krijoni prototipe të shumta. Për një
kompani si IKEA, me qindra produkte në madhësi të ndryshme, do të ishte masivisht joefikase ta
bësh atë në këtë mënyrë. [28]

3. Aftësia për të bërë ndryshime në dizajn

Me një fotografi, ekziston një kufi i ndryshimeve që mund të bësh pas faktit. Post-prodhimi
mund të prekë një fotografi, duke e bërë ngjyrën pop dhe duke ndryshuar ndriçimin. Por nuk
mund të bëhen ndryshime të mëdha në një foto tashmë të bërë.
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Për një kompani si IKEA, të qenit në gjendje të ndryshojë ngjyrën e një prezantuesi që të
përputhet me personalizimet e tyre të ndryshme të produkteve është e pavlefshme. Ajo u kursen
atyre stresin e detyrimit të dërgimit të shumë ngjyrave të së njëjtës send në një fotoshop. [28]

Figura 43 - 3D Render nga Ikea

5.2 Si IKEA i krijon këto rezultate fotorealistike të 3D renderave

Në thelb ata kanë një ekip shumë të organizuar që kanë zhvilluar një seri procesesh që u
mundësojnë atyre të krijojnë modele dhe tekstura shumë të detajuara për çdo produkt të ikea.
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Ikea gjithashtu përdorë kryesisht të njëjtin softuer (3ds max dhe Vray). Pa hyrë në shumë detaje
këtu janë hapat themelorë që ata zbatojnë:

Hapi 1 - Krijoni një model 3d të detajuar, fizikisht të saktë 3D për secilin produkt.
Hapi 2 - Krijoni tekstura imazhe / digjitale të fotografive të rikrijuara për secilin material
Hapi 3 – Dizajneret e brendshëm që krijojnë koncepte për secilën skenë
Hapi 4 - Artistët 3D ndërtojnë skena dhe këshillohen me stilistin dhe fotografin e brendshëm për
të krijuar përbërje, stilim dhe ndriçim të përsosur.
Hapi 5 - Ri-prekës, efekte pas prodhimit të renderit [35]

5.3 Përdorimi i teknologjisë VR dhe AR nga IKEA

Prodhimi i mallrave shtëpiak dhe industria e mobiljeve në të cilën vepron IKEA deri më tani
është ndër ato më pak të ndërprera nga blerjet në internet me 9% depërtim në ecommerce
kundrejt 20% për veshje dhe 35% për elektronikë të konsumit në SHBA [i], pjesërisht sepse
konsumatorët duhet të shikoni dhe kontrolloni mostrat për t'u siguruar që mobiljet mund të
vendosen siç duhet në shtëpinë e tyre.[36]
Sidoqoftë, ecommerce tashmë ka ecur përpara për të zgjidhur çështjen. Në vitin 2016, Wayfair,
platforma e mobiljeve ecommerce në Sh.B.A, lansoi aplikacione AR & VR për blerësit për të
parë se si duken mobiljet në shtëpitë e tyre në pajisjet e realitetit virtual [ii]. Masa, nëse provohet
një sukses, mund të ndikojë shumë në lidhjen e fundit të zinxhirit të furnizimit të IKEA, d.m.th.
shitoreve me pakicë offline, të cilat tani tërheqin klientët, shesin produkte dhe gjenerojnë të
ardhura.
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Figura 44 - Përdorimi i AR përmes aplikacioneve të Ikea-s
( https://assistivetechnologyblog.com/wp-content/uploads/2017/03/ikea-augmented-realitycatalogue.jpg )

Për më tepër, me ndihmën e AR & VR për të vizualizuar pjesë të mobiljeve, klientët mund të
bëhen projektues të tyre për të ndërtuar atë që perceptohet si përshtatja më e mirë për shtëpinë e
tyre. Në të ardhmen, e kombinuar me shtypjen 3D të mundshme për tregti, klientët mund të
shtyjnë nevoja të personalizuara tek shitësit e shtypjes 3D në vend që të tërheqin produkte të
prodhuara në masë, të shfaqura në zinxhirët me pakicë.[36]
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6.0 DEKLARIMI I PROBLEMIT

Gjatë shqyrtimit të literaturës kemi vërejtur se duke përdorur fotografinë ne do të hasim në
probleme të shumta të cilat komplikonin rrjedhjen e procesit, siç kishte një kosto të larte
realizimi i një seti fotografik po ashtu në momentin qe fotografin e përfundonim pastaj ne nuk
kishim mundësi të bënim ndryshime pra si pasojë e kësaj shpesh krijohet serish një organizim te
ri për fotografim të produkteve. Si rrjedhojë e hulumtimeve kemi ardhur në përfundim në pyetjet
e mëposhtme hulumtuese të cilat do të na ndihmonin në procesin final të kësaj teme.

6.1 Pyetjet hulumtuese

1. Në cilat faza duhet të kalojmë në mënyre që të arrijmë një set te imazheve fotorealistike të
cilat do të na mundësonin që mobiliet tona ti ekspozojmë në platforma të ndryshme digjitale?
2. Cilat janë kufizimet, problemet, të mirat, si për fotografinë ashtu edhe për 3D renderat?
3. Në çfarë formatesh kemi mundësi ti ruajmë objektet 3d dhe për çfarë nevojitën ato formate?
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7.0 METODOLOGJIA

Për të përfunduar këtë hulumtim dhe për të marrë një rezultat të duhur, duhet të kalojmë në disa
aktivitete.
Para së gjithash, ne kemi lexuar një seri librash dhe hulumtimesh në lidhje me fotografinë dhe
renderimin 3D të cilat janë përfshirë në kapitullin e rishikimit të literaturës. Më pas, ne
përcaktuam deklaratën e problemit në përputhje me kërkesat e tregut për krijimin e produkteve
dhe problemet e fotografisë.
Ne do të i përdorim softverat e familjes se Autodesk-ut ku përmes tyre ne do të mundohemi te i
gjejmë zgjidhjet për problemet e deklaruara në kapitullin e mësipërm.
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8.0 RASTI PËR STUDIM

Si rast studimi ne do të krijojmë modelimin e një seti te mobilieve për tv i përbërë nga 4 pjesë në
softverin Autodesk Autocad 2020 si dhe softverin Autodesk 3DS MAX 2020 dhe shtojcën
VRAY NEXT për të punuar prezentimin final te këtij seti të mobilieve.

Ne fillimisht këto produkte do ti modelojmë në bazë te specifikacionit teknik që është e
bashkangjitur në kapitullin e mëposhtem ne mënyre qe produktet tona të i modelojmë në menyrë
sa më profesionale, të cilat rrjedhimisht do të na nevojiten për krijimin e renderave sa më
profesional gjithashtu duke na mundësuar të bëjmë rendera edhe në hapësirat e brendshme të
mobiljeve siç janë raftet e brendshmë dhe fijokët.
Modelimi i produktëve në detaje do të jetë edhe një lehtësim i madhë për procesin e prodhimit të
tyre.
Pasi të përfundojmë procesin e modelimit te këtyre mobilieve në softverin Autodesk Autocad
2020 ne do ti bartim në softverin Autodesk 3DS MAX 2020 ku dhe me shtojcën VRAY NEXT
do ti aplikojmë materialet në objekte, vëndosjen e ndriçimit dhe kamerave dhe te fillojmë pastaj
procesin e renderimit. Këto mobilje të enterierit do ti renderojmë secilin produkt ndaras po ashtu
edhe si grup me prapaskenë të bardhë. Përveç produkteve të cilat do ti renderojmë me
prapaskenë të bardhë do ti renderojmë edhe brenda një dhomë dite ku do të vendosim edhe
objekte të tjera 3d të marrura nga faqe të ndryshme të internetit në licensen falas.
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8.1 Specifikacioni teknik i mobiljeve për modelim
Në pjesën e mëposhtme janë të bashkangjitura të dhënat teknike të mobilieve.
Tipi 01 është komodë horizontale me dimensione 1952 x 474 x 550

Figura 45 - Komoda Tipi 01
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Tipi 02 është komodë vertikale me dimensione 650 x 1325 x 336.

Figura 46- Komoda Tipi 02
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Tipi 03 është komodë vertikale me dimensione 350 x 386 x 2055.

Figura 47- Komoda Tipi 03
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Tipi 04 është raft horizontal me dimensione 150 mm x 175 mm x 1500 mm.

Figura 48 - Rafti Tipi 04
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8.2 Modelimi
Duke u bazuar në të dhënat teknike ne do të i modelojmë në softverin e Autodesk Autocad 2020.
Do të fillojm modelimin duke përdorur veglat për vizatim dhe editim në hapësirën 2
dimensionale ‘Working and annotation’ si dhe në hapësirën 3D ‘3D Modeling’ ku do ti përdorim
veglat për krijim të trupave 3d dhe editim të tyre.

Figura 49 - Modelimi në Autocad pamja e trupave ’wireframe’

Figura 50- Modelimi në Autocad pamja e trupave ‘Shaded View’
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Figura 51 - Modelimi në Autocad pamja e trupave ‘Shaded View’

Figura 52 - Modelimi në Autocad pamja e setit në ‘Shaded View’
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8.3 Interoperabiliteti

Pothuajse të gjithë softveret na japin mundësi me e bartë një file ose 3d model nga njëri në
tjetrin. Është mjaft e rëndësishme sepse shpesh nuk na mjafton që brenda një softveri ti kryejmë
të gjitha punët e nevojshmë të cilat i kemi dhe pastaj bartja në një softver tjetër na jep mundësi
më shumë në mënyre që të krijojmë një punë sa ma profesionale.
3D objektet të cilat i kemi modeluar në Autocad si hap i radhës është që ti importojmë në
softverin 3DS max me qëllim që të krijojmë skenën për 3D renderim. 3DS Max programi pranon
shumë formate të ndryshme të softvereve por pasi që Autocadi është brenda familjes së
Autodeskut nuk kemi nevojë të konvertojmë filen në menyrë që të importojmë në Autocad por
neve na jepet mundësia për ta ruajtur si file autokton. Pastaj e importojmë në 3ds Max si dwg
file.

Figura 53 - Dritarja e importimit nga Autocad në 3DS Max
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8.4 Materialet
Pasi të importojmë objektet 3d në softverin Autodesk 3DS MAX 2020 do të fillojmë me
vendosjën e prapavijës dhe aplikimin e materialeve në setin e mobiljeve.
Në këto 3d modele do ti aplikoj tri materiale të ndryshme nga paleta e materialeve të 3ds Maxit.
Materialet do ti krijojë si VRAY MTL ku nën veglat dhe parametrat e tyre i kemi përmendur në
kapitullin e pestë Shqyrtimi i literaturës.
Materialet të cilat do të i aplikojmë janë të listuara në tabelën e mëposhtmë:

1. Materiali i parë do të jetë i drurit ku do të përdorim teksturen e drurit të lisit.
2. Materiali i dytë do të jetë ngjyra e bardhe me reflektim.
3. Si dhe materialin e tretë do të jetë i xhamit.

Figura 54 - Tekstura e drurit të Lisit
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Figura 55 -Aplikimi i ngjyrës se bardhe në objekt (R= 255 G = 255 B= 255)

Figura 56 - Aplikimi i materialit te drurit ne model
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8.5 Ndriqimi

Ndriçimi është njëra nga efektet kryesorë në proceduren për krijimin e një rezultati final sa më
realistik.
Skena do të përbehet nga 3 drita portale të Corona –s ku do të permbajnë parametrat e
mëposhtme:

-

Intensiteti 3.0
Forma drejtkëndore 1600 mm x 900 mm
Kelvin Temperatura 6200

Figura 57 - Ngjyra e temperatures (Kelvin)

Skena do të jetë e rregulluar me parametra ndryshe në momentin kur e prezantojmë mobiljet me
prapaskenë të bardhë dhe ndryshe kur të rregullojmë skenën brenda një dhomë dite.
Në skenën e parë më prapavije të bardhe do të vendosim vetëm drita portale në anën ballore dhe
në anësore të mobiljeve.
Në skenën e dyte do të krijojmë një ambient dhome të ditës në mënyre që të kemi një pamje sa
më reale duke e kombinuar edhe me 3d modelet të ndryshme të cilat do ti marrim nga veb faqet
si www.3dsky.org dhe www.archive3d.net.
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Figura 58 - Rregullimi i skenës për prezentim të produktit me prapavije të bardhe dhe me drita
portale

8.6 Kamerat
Kamera Vray Physical përmban të gjitha kontrollet fotografike që mund të gjenden në një
kamerë fizike prandaj edhe neve na lehtëson rregullimin e parametrave të saj.
Ne do të vendosim kamerën Vray e cila do të jetë e pozicionuar në pamjen ballore të produktit
dhe do ta largojmë me një largësi prej 4 metër dhe lartësia në drejtimin z do të jetë 90 cm. Në
figurën e mëposhtme është e shfaqur skena për rende rim të setit ku është e selektuar Vray
kamera dhe janë të shfaqura të gjitha parametrat e saj.
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Figura 59 - Parametrat e Vray Physical Camera.
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9.0 REZULTATI
Në figurat e mëposhtme do ti paraqesim 3d imazhet të cilat i kemi realizuar sipas parametrave në
kapitullin më lartë. Ne do ti shohim në formate dhe perspektiva të ndryshme. Në figurën e
mëposhtme është i renderuar tipi 01 në perspektivë me dyer të mbyllura. Formati i renderit është
1400 x 3000 piksela dhe i ruajtur si jpeg file.

Figura 60- Tipi 01 Renderi ne perspektive
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Në tabelën e mëposhtme është e paraqitur renderi i raftit horizontal më formatin 2000 x 800 dhe i
ruajtur si jpeg file.

Figura 61 - tipi 02 Renderi ne perspektive
Figurae mëposhtme përmban renderin e radhës në perspektivë të tipit 03 me format 2000 x 1000
dhe i ruajtur si jpeg file.

Figura 62 - tipi 03 Renderi ne perspektive

Figura e mëposhtme paraqet renderin 3d të tipit 04 në perspektive me prapavijë të bardhë në
formatin 1000 x 1800 dhe i ruajtur si jpeg file.
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Figura 63 - Tipi 04 Render në perspektivë
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Në figurat e mëposhtme janë të paraqitura renderat si grup i te katër 3d modeleve të cilat po e
përbejnë setin e televizorit. Ato do të paraqiten me pamje frontale si dhe në perspektivë me
formatin 2000 x 1500 dhe e ruajtur si imazh jpeg. Ato janë të renderuara me dyer të hapura me
dhe pa dekore gjithashtu me dyer të mbyllura pa dekore dhe me dyer të mbyllura me dekore.

Figura 64 - Seti Render në pamjen ballore (frontale)
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Figura 65 - Seti Render në pamjen ballore (frontale) me dyer të hapura

Figura 66 - Seti Render në pamjen ballore (frontale) me dyer të hapura dhe me dekore

87

Figura 67 - Seti Render në pamjen perspektivë

Figura 68 - Seti Render me dekore në pamjen perspektivë
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Në figurat e mëposhtme janë të paraqitur renderat brenda një ambienti dhome duke përdorur
edhe 3d modele të ndryshme si dekor në mënyre qe të krijojmë një ambient sa më shtëpiak.
3d Modelet e përdorura i kemi shkarkuar nga faqe të ndryshme si www.archive3d.net dhe
www.3dsky.org në licensen falas.

Figura 69 - Seti Render në dhome dite me pamje ballore (perspektivë)

Figura 70 - Seti Render në dhomë dite (perspektivë)
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10. Konkluzioni
Ne mund të konkludojmë se objektivat e hulumtimit të temës Master i kemi arritur me realizimin
e 3D renderave e setit të mobileve. Pothuajse i gjithë hulumtimi u bazua në gjetjen e problemëve
të cilat ballafaqohen kompani të ndryshme në lidhje më prezentimin e produkteve të tyre të cilët
si mjet primar e kanë fotografin. Ky hulumtim gjithashtu është një lloj promovimi se duhet të
përdoret më shumë teknologjia dhe softuerët të cilat na japin mundësi te panumërta duke
përdorur softuerë të ndryshëm apo këta softuerë të cilët i kemi përdorur gjatë këtij hulumtimi.

Përgjatë këtij hulumtimi ne kaluam në disa faza duke filluar nga modelimi i objekteve, rregullimi
i skenës me parametrat e renderimit, vendosjën e ndriçimit, aplikimin e materialeve si dhe
përdorimi i kamerës në mënyre që imazhet të cilat i gjeneruam nga kompjuteri të jenë sa më
realistike. Kufizimet, problemet si dhe avantazhet dhe disavantazhet e fotografisë dhe renderit i
kemi paraqitur në kapitullin 4.0 RENDERI VS FOTOGRAFIA.

Gjatë procesit të modelimit ne u munduam të punojmë në mënyre sa më profesionale qe në
momentin që krijojmë rendera nga pozita të ndryshme objekti të duket sa më realistik dhe të jetë
sa më pak i dallueshëm nga realiteti.

Si përfundim ky nuk është hapi final të cilat softuerët na mundësojnë te realizojmë vetëm imazhe
realistike te cilat na nevojitën për prezentim të produkteve por këto objekte te cilat i modeluam
mund të vazhdojnë tutje ti prezentojmë përmes metodave të ndryshme dhe duke ruajtur ne
formate te ndryshme duke filluar nga panorama render (360 shkalle), në platformat AR dhe VR
si dhe në mesime online në këto platforma. Modelet të cilat i krijuam ne gjithashtu mund të i
vendosim në platforma online si resurse 3d dimensionale për shitjen e tyre ose dhënien e tyre
falas në mënyre që përdoruesi i këtyre softuerëve te ketë mundësi ti aplikoj në dizajnin e vet,
gjithashtu klienti potencial përmes aplikacioneve të ndryshme AR te i sjell ato në mënyrë
virtuale ne shtëpi.
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